JOCURI ȘI JUCĂRII 


EDITURA ЮН CREANGĂ 


2 
ENCICLOPEDIA PRACTICĂ A COPIILOR 


curea (sau două fulare in- 
nodate) încheiată sub for- 
ma unui cerc flexibil. La 
semnal, fiecare incepe să 
tragă spre sine, numai cu 
gitul si capul, căutind să-şi 
treacă oponentul peste li- 
те cu ambele mini, de 
două ori. Dacă unul din ei 
reușește, lupta se reia, după 
o scurtă pauză, schimbind 
terenul. În caz de egalitate, 
se dispută si o a treia rundă, 
Fiecare repriză se intrerupe 
după trei minute de incer- 
сап, indiferent de rezultat. 

3. Lupta indiană. Cei doi 
luptători se așază culcati 
pe iarbă (sau pe saltea) 
unul lingă altul, cap lingă 
cap cu fata in sus, tinind 
capetele in direcţii opuse 
(dreapta-stinga) în așa fel 
ca palma miinii dinspre opo- 
nent a fiecăruia să fie spri- 
Jinita pe umărul acestuia, 
Мите din afară se {їп pe 
sold. La semnalul de ince- 
pere, fiecare luptător ridică 
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liber piciorul dinăuntru (ge- 

nunchiul întins) de două 
ori, la comanda: «unu, дой»; 
la «trei», fiecare incearcă 
să prindă cu piciorul său pe 
cel al oponentului, căutind 
ca, printr-o apăsare puter- 
nică, să-l răstoarne. Luptă- 
torul care este intors сот- 
plet inapoi pierde incerca- 
rea. Lupta se reia de două 
sau trei ori. Este declarat 
învingător cel care cistiga 
de două ori, 

4. Lupta dreaptă. Fiecare 
din concurenţi, din stind în 
picioare, la o distanţă con- 
venabilă, se prinde cu am- 
bele miini de cureaua pan- 
talonilor oponentului (sau 
de o cingătoare confectio- 
nata special din pinza groa- 
să). La semnalul de ince- 
pere, fiecare încearcă să 
ridice si să-și trintească la 
pâmint oponentul. Nu este 
permisă nici un fel de pie- 
dică. Lupta se reia de două, 
trei ori. Ciştigă cel care 


realizează două victorii. 

5. Lupta cu piedică. Se pro- 
cedează ca mai sus, dar de 
această dată este permisă 
punerea piedicii cu piciorul. 

6. Balanța. Concurenţii se 
aşază spate in spate si 191 
incruciseazà braţele in drep- 
tul coatelor. La semnal, prin 
tracţiune si indoirea inainte 
(in faţă) se incearcă ridica: 
rea oponentului de la pă- 
mint si «cintárirea» lui pe 
spatele indoit. Cel ridicat 
cu ambele picioare pierde 
incercarea. Jocul se reia de 
două, trei оп. Ciștigă се! 
care-şi ridică oponentul de 
două ori. 


b. Jocuri de aruncare; 
pe echipe 


Se organizează pentru с 
putin 8 jucători (numai 
număr par), care se impart 
în două echipe cu număr 
egal de membri. 

1. Aruncare in lan. Din 


fata unei lini de pornire, 
primul juc&tor al uneia din- 

tre echipe aruncă în linie 

dreaptă, cit mai departe, cu 

o singură mină, o greutate 

de circa 1 kg. De la locul 

unde a căzut, greutatea este ` 
aruncată în continuare de 

al doilea coechipier si tot 

asa ріпа cind о aruncă ulti- 

mul jucător. În locul res- 

pectiv se fixează un reper, 

de pildă un tãruş, ori un ste- 

gulet. Revenind la linia de 

pornire, greutatea va fi arun- 

cată, în mod asemănător, 

de membrii celei de a doua 

echipe. Cistiga echipa care 
a realizat, în total, cea mai 
lungă aruncare. 

2. Aruncarea bățului. Pe 
teren se trasează două linii 
drepte, fiecare cu lungimea 
de 10 m, sub forma unui 
unghi de 45°. În interiorul 
acestor linii se trasează 
arcuri de cerc: la distanța 
de 3 m de virful unghiului, 
apoi la 6 m si la 10 m de 
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acesta. Astfel se constituie 
trei cimpuri mărginite de 
linii curbe. Cel mai mic, 
care cuprinde unghiul, va 
fi notat cu A si va insemna 
10 puncte, urmãtorul— B— 
va fi de 7 puncte, iar ulti- 
mul — C — va acorda 
3 puncte jucătorului care 
va arunca Баш! în interio- 
rul lui. La distanța de 25 m 
de ultima linie curbă (limita 
exterioară а cimpului С) se 
trage o linie dreaptă, de 
aruncare. Sint apoi nece- 
sare două bele lungi de 
cite 100—120 cm, cu dia- 
metrul de 2—3 cm. Jocul 
decurge astfel: din dreptul 
liniei de aruncare, fiecare 
jucător azvirle bátul in asa 
fel incit acesta sà cada in 
interiorul unuia din cele trei 
cimpuri, căutind, fireşte, să 
atingă mai ales terenul A 
unde se beneficiază de punc- 
taj maxim. Se face o arunca- 
re cu mina dreaptă şi una cu 
cea stingă. Dacă bàtul cade 
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pe linia de graniță dintre 
două cimpuri, se acordă 
punctajul cel mai mic. Dacă 
iese în afara terenului mar- 
cat nu se acordă puncte si 
nu se reia aruncarea. Se 
face suma punctelor reali- 
zate de fiecare jucător pen- 
tru aruncările cu ambele 
miini si se inscrie pe un ta- 
bel in dreptul echipei sale. 
La sfirsit se face totalul ре 
echipe si se stabileste cine 
a cistigat intrecerea. 


Variantă. Pentru partici- 
panti în virsta de peste 
12 ani, linia de aruncare va 
fi trasată la 40—50 m de la 
linia exterioară a cimpului C 
şi se poate include încă o 
aruncare, peste cap, stind 
cu spatele la cimpul de țintă. 

3. Mesajul zburător. Mem- 
brii celor două echipe se 
așază faţă în faţă, avind un 
spaţiu liber de 3 m intre 
Distanţa dintre ju- 
unei echipe va fi de 


5-7 m. Primul aruncător 
din fiecare echipă primeşte 
cite un «mesaj» (о coală de 
hirtie, batistă etc.) si o pia- 
tra sau alt lest (de greuta- 
te egală pentru fiecare echi- 
ра). Din aceste materiale 
el confecționează o ștafetă. 
La semnalul arbitrului, fie- 
care începe să arunce me- 
sajul-stafetà către urmáto- 
rul coechipier din rind. Fe- 
lul aruncării (dreaptă, joasă, 
înaltă, cu boltă etc.) este la 
libera alegere a fiecărui par- 
ticipant. Acesta prinde me- 
Н dă mai departe. 
scapă, el singur a- 
'gà și-l culege, apoi re- 
пе la locul sau fix şi nu- 
mai de aici aruncă în con- 
tinuare. Cistiga echipa care 
a transmis cel mai repede 
mesajul ultimului jucător. 

Variante: În funcţie de 
virsta participanților, dis- 
stanta intre membrii unei 
echipe poate fi marita sau 
scurtată. Se poate ca, in 


final, ultimul jucător за exe- 
cute o aruncare de precizie 
a mesajului intr-un cerc sau 
un cos. In loc de mesaj 
poate fi aruncată о гапа 
(rucsac) in greutate de 
aproximativ 3 kg. 

Desigur, membrii echipe- 
lor pot găsi si alte variante 
ale acestor jocuri de arun- 
care, în cursul cărora se 
urmărește precizia și rapi- 
ditatea, formarea unor re- 
flexe pentru acţiuni prompte 
în colectiv. 

4. Culcat! Joc pentru cel 
puţin 12 participanţi, care 
se impart în două grupe cu 
număr egal de membri. Pe 
teren se trasează o linie de 
start şi — la distanța de 
50 m de aceasta — o linie 
de sosire. La depărtare de 
10 m de la prima linie se 
fixează in pămint un (arus, 
apoi, după alti 10 m, un ste- 
gulet (bat cu batistă) si 
după încă 10 m un al doi- 
lea tárus. Grupele de jucă- 
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tori se aliniază in monom, 
în spatele liniei de start. 
La un semnal, pornesc in 
fugă primii jucători din am- 
bele echipe. Cind ajung în 
dreptul primului tárus, exe- 
cută mișcarea «culcat» — 
apoi continuă inaintarea ti- 
ris pe coate (fără a folosi 
$i genunchii) pina in drep- 
tul steguletului, de unde fie- 
Care sare ca broasca (sau 
merge in patru labe) pina 
la cel de al doilea (arus; 
aici se ridică si străbate fu- 
gind restul traseului pină la 
linia de sosire. Ajuns aici, 
bate din palme sau dă un 
semnal de fluier, саге in- 
seamnă pornirea in cursă 
a următorului coechipier. 
Dacă jocul se organizează 
cu participanți mai mari de 
12 ani, mișcarea se execu- 
tă dus-intors; adică, ajuns 
la linia de sosire, jucătorul 
se intoarce alergind pina la 
primul fárus (din dreptul 
său) unde, din fugă, ia po- 
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га «culcat», înaintează ti- 
ris ріпа la stegulet, se ri- 
dica, alearga, iar din drep- 
tul ultimului tarus ia din 
nou рог а «culcat», apoi 
merge ca broasca pină la 
linia start, unde, sosind, dă 

'apsa următorului coechi- 
pier, ca semnal de pornire 
în alergare. Jocul va fi con- 
dus de doi arbitri, care au 
sarcina de a supraveghea 
corectitudinea executării 
mișcărilor și, eventual, de 
а cronometra се! mai bun 
timp individual al concu- 
rentilor. Cistiga echipa care 
termină prima cursa. La ce- 
rerea oricărui arbitru, miş- 
cările greșite vor fi reluate 
pe loc. 

5. Curse de ridicat si trans- 
portat. Jocuri pentru cel 
puțin 12 participanți, їп 
virsta de peste 12 ani, care 
зе impart in douà echipe. 

Salvează ranitui Membrii 
Несаге! echipe se азага in 
linie dreaptă, paralel, ast- 


fel incit jucătorii adversi за 
fie faţă in fat, cu un inter- 
val de 3 т intre rinduri. 
Distanța dintre coechipieri 
va fi de 10 m. La postul 
nr. 1 — de unde incepe 
jocul, se vor gasi cite doi 
jucători: unul din ei fiind 
aränitul» (care stă intins 
jos), iar celălalt sanitarul. 
La semnalul arbitrului, sa- 
nitarul se apleacă, ia гапі- 
tul in сиса şi-l transportă 
pină la postul următor, un- 
de-l așteaptă un coechipier. 
Aici «r&nitul» devine sani- 
tar si are sarcina 54-1 trans- 
porte in circa pe tovarășul 
de la postul nr. 2. Jocul 
decurge astfel pina la ca- 
pătul şirului. Ultimul sani- 
tar trebuie să parcurgă o 
etapă de 10 m pina la postul 
de prim-ajutor unde-l de- 
pune pe rănit. Cistigà echi- 
pa care atinge prima acest 
punct final. 

Regula este ca fiecare sa- 
nitar să-și transporte räni- 


tul numai pe o singură e- 
tapá. 

Variante. Se poate stabili 
ca la fiecare post să se 
acorde si o anume ingrijire 
ranitului, de exemplu: за i 
зе imobilizeze mina sau pi- 
ciorul in atele, să se pan- 
зеге o presupusă rană, să 
se facă un bandaj de cap etc. 
În acest caz, la postul de 
prim-ajutor se va afla un 
cadru sanitar arbitru pen- 
tru a aprecia corectitudi- 
nea executării fiecărei in- 
terventii. Sau, după се pri- 
mul sanitar aduce rânitul 
pină la cel de al doilea 
post, transportul în conti- 
nuare se face in doi coechi- 
pieri (sanitari), care alcà- 
tuiesc un fel de scaun din 
miinile lor suprapuse, ori 
duc ranitul intins pe o рё- 
tură. La fiecare nou post 
«ránitul» devine sanitar si 
iese din joc coechipierul 
care a transportat deja două 
etape. 
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Transportă munitia! Jocul 
зе organizează ca mai sus, 
numai că fiecare participant 
va trebui să care în spate 
огапі а grea (cel putin 12 kg) 
pe distanța de 15—25 m. La 
fiecare post ranita зе așază 
jos si coechipierul o ridică 
$i o fixează singur pe spi- 
nare sau pe umăr. 

6. Semnalizări. Ziua, dar 
mai ales їп timpul nopții, 
poate apare, uneori pe ne- 
prevăzute, necesitatea de a 


33 ems asc» 
E 
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va semnaliza ргегеп{а si, 
eventual, de a transmite un 
mesaj. Cel mai simplu 
loc de semnalizare, in timp 
de noapte, il constituie lan- 
terna si limbajul eficient al 
alfabetului Morse (pe care 
este bine să-l aveți notat 
într-o agendă). Ziua poate 
fi folosită o mică oglindă. 
Tineti minte că durata unei 
linii este de trei ori mai 
lungă decit a punctului. 
Dacă пи stăpiniți foarte 


bine transmiterea în acest 


concis, telegrafic, direct în 
puncte si linii, apoi trans- 
miteti citind semnele deja 
codificate. Limbajul acesta 
poate fi folosit si pentru co- 
municarea prin semnale 50- 


nore, cu ajutorul unui Нин 
În cursul zilei poate fi folo- 
sită și transmiterea optică, 
cu fanioane, care pot fi im- 
provizate din batiste, ma- 
iouri, prosoape. În practică, 
punctul este marcat prin ri- 
dicarea unui fanion in po- 
zitie verticală, iar linia prin 
ridicarea a două fanioane, 
tinute in ambele miini. Cu- 
loarea galbenă а fanionu- 
lui este mult mai vizibilă la 
distanțe mari decit cea albă 
sau oricare alta. Dacà nu 
aveti la voi scris alfabetul 
Morse, retineti cel putin 
semnele simple ale semna- 
lului de ajutor (S O S), care 
sint ...--- ... (trei punc- 


te, trei linii, trei puncte), ce 
vă pot fi de mare folos dacă 
vă rütücili sau suferiti un 
accident. Ма! ţineţi minte 
că, noaptea, chiar pe ceaţă, 
flacăra unui chibrit este vi- 
zibilă ріпа la distanța de 
cel putin 1 km, iar lumina 
unui foc este zărită ріпа la 
aproximativ 5 km, dacă nu 
este stinjenită de vegetaţie. 
În acest ultim caz, semnali- 
zati-và prezența cu fum, pu- 
nind pe foc crengi cu frunze 
verzi, mai ales de rășinoase. 

Puteţi organiza jocuri de 
semnalizare fie individual, 
între 2—3 jucători, fie intre 
grupe mici alcătuite din 2— 
3 pionieri. 

Veţi urmări atit transmi- 
terea cit si receptionarea 
mesajelor cu exactitate si 
rapiditate. 

lată unele sugestii de joc: 

În scris. Alegeţi dintre voi 
un arbitru care să scrie și 
să introducă intr-o cutie 
20—30 bilete cu texte scurte 
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(compuse din trei cuvinte) 
codificate in alfabetul Mor- 
se. Jucătorii (sau echipele) 
trag, în același timp, cite 
un bilet sil descifrează, 
scriindu-i textul în scrierea 
obişnuită. După aceasta au 
dreptul să ia alt bilet si să 
procedeze la fel. Jocul du- 
rează timp de trei minute. 
Cistiga jucătorul (sau echi- 
pa) саге a descifrat corect 
mai multe mesaje. 
Variantă. Stabiliti intre voi 
ca fiecare jucător sau echi- 
pă să scrie un text (la ale- 
gere) compus din același 
număr de semne Morse (li 
tere, cifre, semne de punc- 
tuatie), de pildă 50 semn; 
Apoi, la un semnal de in- 
сереге, treceţi la transcrie- 
rea codificată a textului 
ales pe o bucată de hirtie. 
Cind terminati, да! mesa- 
jul vostru oponentului (care 
însă nu-l citește). Primul 
care reușește primește 
3 puncte. După ce ati făcut 
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schimbul de mesaje, la un 
alt semnal, incepeli partea 
a doua a jocului — desci- 
frarea. Cine termină mai re- 
pede şi lucrează corect pri- 
meşte 5 puncte. Se penali- 
zează cu cite 1 punct fie- 
care eroare de scriere sau 
де descifrare. 

Optic. Procedati ca in 
jocurile de mai sus, dar prin 
transmitere pe cale optică. 
In acest scop folosiți, pe 
rind, lanterne, stegulete, 
oglinzi. 

Acustic. În mod asemă- 
nător, faceţi schimb de me- 
saje folosind metode acus- 
tice. Intrebuintati fluierul 
sau un generator de ton 
anume construit. 

Variantă complexă. În sfir- 
sit, puteţi organiza un con- 
curs complex, în cadrul că- 
ruia să folosiţi pe rind trans- 
miterea de mesaje: scrise 
pe hirtie, printr-un proce- 
deu optic, si apoi printr-u- 
nul acustic. 


Acordati puncte atit pen- 
tru rapiditate cit şi pentru 


pectiv transmiterii) şi recep- 
tiei mesajelor. 

7. Patrula nopții. Joc pen- 
tru grupe de cite 3 pionieri. 
Pentru a vă învinge teama 
Хаја de mersul si activitatea 
pe intuneric, în excursii sau 
tabere este recomandabil 
să organizaţi jocuri şi ас- 
tiuni după masa de seară, 
la marginea unei păduri, ре 
un drum de ţară, într-o li- 
vadă etc. 

La jocul «patrula nopții» 
зе formează grupe de cite 
trei copii, băieți si fete. Fie- 
care grupă dispune de o 
lanternă. Comandanții pa- 
trulelor trag dintr-un săcu- 
let, cite o hirtie pe care 
este scrisă misiunea ce le 
revine, de exemplu: să adu- 
că cinci frunze din specii 
de arbori diferite, să cu- 
leagă trei plante medicina- 
le, оп să meargă pe o inãl- 


time de unde să transmită 
un mesaj cu semnale lu- 
minoase de lanternă sau 
ceva similar. 

Se va avea їп vedere ca 
toate sarcinile propuse echi- 
pelor să poată fi indeplinite 
їп aceeași durată de timp. 
Plecarea patrulelor se va 
face din trei în trei minute 
şi зе va cronometra timpul 
folosit de fiecare pentru їп- 
deplinirea misiunii. 

Elevilor mai mari de 13 ani 
li se pot incredinta sarcini 
individuale та! dificile, сит 
ar fi: instalarea unei sonerii 
sau a unei legături telefo- 
nice pe distanță de 100 m, 
săpatul unei gropi sau al 
unui şant după dimensiu- 
nile date, construirea unui 
adăpost provizoriu (colibă) 
din crengi etc. 

8. Desenele. Este dificil 
să scrieți si mai ales să de- 
senati pe intuneric, dar une- 
оп este foarte necesar s-o 
рей face. Jocul acesta 
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và serveste ca un bun ап- 
trenament. 

Fiecare pionier primeste 
cite о foaie de hirtie si ип 
creion, дирй care sint im- 
рацій in trei grupe de cite 
trei. Grupele sint introduse 
pe rind intr-o camerà unde 
este intuneric complet. Aici, 
fiecare participant trebuie 
să scrie o frază dată și să 
deseneze o figură simplă: 
frunză de stejar, casă, pi- 
sica... În camera întunecată 
va sta și conducătorul jocu- 
lui pentru а se convinge de 
corectitudinea executării 
lucrărilor. Fiecare echipă 
are la dispoziţie cite șapte 
minute. Este ales apoi cel 
mai bun concurent din fie- 
care echipă, cei trei urmind 
să susțină o intrecere finală 
pe lumină, dar... cu ochii 
legati. 

Pentru aceasta, pe o tablà 
împărțită in trei sau pe trei 
foi de hirtie mari, prinse cu 
pioneze pe perete, concu- 
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rentii vor trebui за reali- 
тете, cu cretă colorată si 
bine legati la ост, un de- 
sen, cu aceeasi tema pen- 
tru toti, in timp de cinci 
minute. 

Spectatorii pot ride, dar 
nu au voie să facă nici un 
fel de comentariu pină la 
stirsitul jocului, cind va fi 
desemnat cistigatorul. 

Într-o variantă mai sim- 
plă, pot fi desenate pe tablă 
unele părți ale temei, ur- 
mind ca, după ce sint le- 
gati la ochi, concurenții să 
termine desenul. De exem- 
plu, se desenează un cap 
de copil, care nu are ochii 
şi gura, раці ce urmează a 
fi completate cu ochii le- 
gati. 

Întotdeauna acest joc 
stimește un entuziasm si 
un haz deosebit, el trebuind, 
de regulă, să fie repetat de 
citeva ori. 

9. Îndeminare ре-піипе- 
піс. Joc pentru 5—8 copii. 


Unele lucruri extrem de 
ple devin teribil de dificile 
cind trebuie să le faceţi ре 
întuneric. Totuşi, cine per- 
severează reușește. 

După ce se dau copiilor 
materialele necesare si li se 
explică ce au de făcut, асез- 
tia, impreună cu arbitrul jo- 
cului, vor intra într-o came- 
ră complet întunecată și vor 
începe executarea lucrári- 
lor, în timpul dinainte sta- 
bilit. La terminarea timpu- 
lui, cineva din afară va des- 
chide usa, se va aprinde lu- 
mina și se va vedea cum s-a 
descurcat fiecare. 

lată citeva exemple de lu- 
стап pentru executat pe in- 
tuneric: 

— Sa fie turnată apa din- 
tr-o sticlă in alta, fără pilnie. 

— Sa fie numărate boa- 
bele de griu dintr-o cutiuta. 

— Sa fie cusute una de 
alta două bucăţi de pinza, 
ре laturile dinainte stabi- 
lite. 


— Să fie cusută bareta 
pentru agăţat in cuier a unei 
haine sau a unui prosop. 

— S fie lipite corect cinci 
fotografii (decupaje din re- 
viste) ре o foaie de album. 

Un juriu de copii va sta- 
bili cine este cistigatorul. 


17. JOCURI 
ŞTIINŢIFICE 


«tinta se face cu fapte» 
M. POINCARĖ 


In mod amuzant, recrea- 
tiv, pot fi realizate si lucrări 
ştiinţifice cu titlu de joc, 
care imbină cunoștințele cu 
indeminarea in execuţie si 
cu un dram de «mister», ce 
dă farmec si atracție activi- 
Чай. Aceste jocuri contri- 
buie la însuşirea unor de- 
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prinderi si priceperi utile, 
la cunoașterea si intelege- 
rea unor fenomene ale na- 
turii, la formarea unei con- 
серій stiintifice despre via- 
ta, a verificării creatoare а 
teoriei prin practică, așa 
cum se petrec lucrurile de 
obicei în cadrul lucrărilor 
unor cercuri pionieresti. 
Deși conştient de атига- 
mentul jocului, pionierul 
care se preocupă de ase- 
menea recrealii ştiinţifice 
cunoaste 3! gustà sentimen- 
tul plăcut, reconfortant, al 
succesului, al reusitei in 
acţiuni care nu sint intot- 
deauna lesnicioase. 


a. Fizică 


Jocuri care se adresează 
mai ales pionierilor ce au 
împlinit virsta de 12 ani. 
Toate experiențele sau — 
dacă vreţi — scamatoriile 
care urmează sub acest 
titlu au un numitor comun: 
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lichidul acela prețios ce tin- 
de за devină, de la o zi la 
alta, o problemă tot mai se- 
rioasă pentru omenire, pe 
care chimistii il notează la- 
pidar cu formula H;O si in 
care se spune сё, in timp 
се зе scalda, Arhimede ar 
fi descoperit celebra за lege 
a smuls triumfalul 
jät: evrika!— am găsit! 
Da, apa va fi prezentă şi 
va juca primul rol în toate 
amuzamentele pe care vi le 
propunem. 

1. Pot fi «dresate» şapte 
dopuri? Азега pe masă 
un castron cu apă si șapte 
dopuri noi de plută — ase- 
mănătoare ca dimensiuni. 
Fiecare dop este un cilindru 
ре саге, dacă-l lăsaţi la su- 
prafata apei, va pluti, dar... 
răsturnat. Puteţi face să plu- 
tească aceste dopuri in po- 
ге verticală? Incercati de 
cite ori doriţi, dar fără a le 
lega sau lipi cu ceva. 

După multă bătaie de cap 


e probabil că... пи veţi reuși 
să găsiţi soluția, tocmai 
fiindcă este foarte simplă. 
Asezati pe masă unul din- 
tre dopuri, în poziţie verti- 
cală, puneţi pe celelalte in 
jurul lui, apucati cu о mină 
tot sistemul si cufundaţi-l 
in apă, astfel incit dopurile 
să fie udate in întregime. 
Nu le stringeti tare şi, după 
ce numărați ріпа la zece, 
ridicati-le, pina la jumáta- 
tea inaltimii lor, la supra- 
fata apei si lăsaţi-le libere. 
Ei bine, ай reușit să le «dre- 
sati» — acum plutesc linis- 
tite, unul lingă altul, în po- 
zifie verticală. Apa care a 
pătruns si în porii plutei, 
care le udă de jur imprejur, 
face ca grupul de dopuri, 
gratie fenomenului de ade- 
ziune, să rămină unit şi — 
intrucit lăţimea plutei este 
mai mare decit inaltimea 
ei— să respecte cerința ini- 
tiala: toate plutesc in pozi- 


2. Sferele (aparent) incon- 
secvente. Fasonati dintr-un 
dop de plută patru mici sfe- 
re. Turnaţi apă intr-un cas- 
tronel de compot si aşezaţi 
două sfere pe suprafata ei. 
Desigur, vor pluti. Cu aju- 
torul unei scobitori, apro- 
рїай-е incet una de cea- 
laltà. Cind distanţa dintre 
ele va fi de circa 1 mm, 
sferele se vor precipita una 
spre alta, ca intr-o imbrati- 
sare entuziastă. Scoateti-le 
din apă, apoi luaţi pe cele- 
lalte două, ungefi-le cu ulei 
mineral sau altă materie 
grasă si repetati experienţa. 
Cind vor ajunge la distanța 
critică — surpriză: ele se 
vor respinge! 

Puteţi explica cele două 
fenomene? Nu, nu au nici 
о legătură cu magnetismul 
sau electricitatea. Eventual 
repetati experienţele și pri- 
viti atent, cu lupa, mișcă- 
rile sferelor. 

De fapt, totul este extrem 
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de simplu. Sint lichide, са 
ара, de exemplu, care ида 
corpurile solide cu care vin 
in contact, in timp ce altele, 
cum este mercurul, nu le 
udă. Ара udă solidul fiindcă 
coeziunea dintre molecu- 
lele sale este mai mică de- 
cit adeziunea dintre ea si 
corpul solid, Їп cazul 
mercurului, raportul dintre 
aceste două forțe este in- 
vers. În experiențele de mai 
sus ара se comportă ca si 
їп scamatoria cu cele sapte 
дорип: cind distanța dintre 
sfere formează un spațiu 
capilar, apa urcă si le apro- 
pie. Însă in cazul sferelor 
cu suprafața grasă, apa nu 
le mai poate uda si se com- 
ропа ca mercurul, айса 
spațiul capilar coboară și, 
deci, le depărtează, 

3, De ținut un pahar într-o 
palmă, dar... nu în mod obis- 
nuit, сї vi se propune sa ri- 
сай un pahar aproape plin 
си apă, ti 
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așezată pe... gura paharu- 
lui şi — evident, fără nici 
un alt ajutor (và sfátuim să 
încercaţi scamatoria folo- 
sind un pahar de metal sau 
material plastic). Dacà reu- 
siti, meritati felicitări. Dacă 
nu, iată cum trebuie за pro- 
cedati. Paharul va fi um- 
plut cu ара pina la 05— 
03 cm de gura sa, astfel 
incit за ramina un тіс strat 
de aer. Deasupra gurii pa- 
harului, aflat ре masă, ase- 
zati palma cu degetele in- 
doite їп jos, în unghi drept, 
ca in figura 2.51 (poziţia b). 
Apăsaţi putin si intindeti 
brusc degetele їп faţă (po- 
žitia a). Astfel зе va in- 
tinde și palma, iar sub ea 
e va produce un vid par- 
tial, suficient pentru са pa- 
harul să se «lipească» de 
palmă, cu ajutorul presiunii 
atmosferice, şi să poată fi 
ridicat ușor де pe masă. 

4. Pendulul extraordinar 
este o variantă mai specta- 


culoasă a experienţei pre- 
cedente, in care vi se pro- 
pune за balansati in aer un 
pahar plin cu apă, peste 
care ati așezat doar un car- 
ton ce are prins їп mijloc 
un fir de sfoară. Retineti: 
cartonul nu va fi lipit cu 
vreo substanță adezivă de 
gura paharului, iar aceasta 
nu va fi legată cu nimic. 
Faceţi incercările cu ajuto- 
rul unui pahar incasabil si 
apelati la ajutorul unei forte 
nevăzute desprinsă nu din 
practicile vrajitoresti, ci din 
arsenalul ştiinţei. Ca să reu- 
siti procedati astfel: tăiați o 
bucată de carton subțire, 
velin, în formă de pătrat sau 
cerc си suprafața putin mai 
mare decit gura paharului. 
Exact in centru tixati capătul 
unei sfori, printr-un nod li- 
pit suplimentar cu hirtie a- 
dezivă. Pentru etansarea o- 
rificiului, turnati în jur, ре 
ambele părți ale cartonului, 
puţină parafină caldă (de la 


но. зи 
о luminare). Umpleti com- 
plet paharul cu apă, astfel 
încit şi buza lui să fie ume- 
dă. Азегай deasupra car- 
tonul, astfel incit nodul sfo- 
rii să vină în centrul gurii 
paharului, si apăsaţi-l uşor 
cu palma. Ариса de sfoa- 
ră, ridicati-o încet (nu brusc) 
si — uimire! paharul зе va 
înălța in aer, de parcă ar fi 
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fost lipit de carton. Acum îi 
puteti da chiar si o miscare 
de balans pentru a-l trans- 
forma in pendul. Capătul li- 
ber al sforii poate fi legat 
de un cui sau cirlig, iar pen- 
dulul acesta va funcţiona 
minute in sir. 

Si forta necunoscută? 

Ea este in acţiune! Cre- 
дей că experiența v-ar fi 
reușit fără ajutorul presiu- 
nii atmosferice? 

5. Nebánuitele insusiri ale 
unei sticle obişnuite. Pregă- 
titi pe masă o sticlă de 1 litru 
plină cu apă, un pahar de 
150—200 т! umplut cu apă 
colorată cu puţină cerneală, 
un castron gol, un dop de 
plută potrivit pentru gura 
sticlei, două paie din cele 
folosite pentru sorbit limo- 
nada si un foarfece. Vi se 
cere ca, folosind toate aces- 
te obiecte, să до! paharul 
in castron, cu ajutorul sti- 
clei pline, dar fără... să go- 
liti sticla şi fără să sugeti 
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apa cu gura prin paie sau 
direct?! 

Aveti dreptate, problema 
nu pare ușoară, totuși poate 
fi rezolvată dacă vă amintiţi 
de principiul sifonului. Dar 
cum trebuie să procedati în 
mod practic? Gindiţi-vă bi- 
ne, incercati si dacă, totuși, 
nu reusiti, citiţi in continu- 
are. 

Dati două perforatii în lun- 
gul dopului (cu o sirmă în- 
rosita) prin care să poată fi 
introduse paiele. Primul din 
acestea va fi lung cit adin- 
cimea paharului plus 2 cm, 
iar al doilea va fi de două ori 
mai lung, Introduceţi paiul 
cel lung în dop, pină cind 
trece de baza acestuia cu 
1 cm. Astupati sticla bine 
cu dopul astfel pregátit. In- 
chideti cu un dopusor din 
miez de piine sau ceară ог 
ficiul de la unul din capetele 
paiului scurt. Introduceţi si 
acest pai in dopul sticlei (cu 
orificiul astupat in sus) pinà 


cind apa tisneste prin capă- 
tul superior al paiului mare. 
Pregatirile sint terminate. 
Pentru a goli paharul lucrati 
după indicaţiile din fig. 2.52. 
Executafi intreaga experien- 
ta deasupra castronului. Ti- 
пей paharul cu mina stingă, 
in timp ce, cu mina dreapta, 
rasturnati sticla şi-i intro- 
duceti capătul astupat al pa- 
iului mic pina la fundul pa- 
harului. Observati că paiul 
lung rămine їп afara paha- 
rului. Rugati acum pe cine- 
va să taie cu foarfecele virful 


astupat al paiului din pahar 
şi, imediat, apa din pahar va 
începe să curgă їп castron, 
trecind — evident, prin sti- 
clà, care însă ramine plină. 
Reusita este deplină, 

De fapt, apa din pahar es- 
te pur si simplu sifonata, Nu 
este necesar ca ea să fie 
mai intii aspirată cu gura 
deoarece paiele sint deja 
pline cu apă. 

6. Nemaipomenita lăcomie 
a unui pahar gata plin. Um- 
pleti cu ара pina la gură un 
pahar foarte curat, fără urme 
de detergenți. Agezati alà- 
turi 30—40 de monede a cite 
5 sau 15 bani, ori o cutie си 
100 agrafe de birou. Apoi 
întrebaţi pe cineva ce cred 
cite monede sau agrafe pot 
fi introduse їп apa din paha- 
rul plin, fără ca aceasta să 
se reverse? Răspunsul va 
indica 5, 10 sau 15 bucăţi. 
Puteţi da asigurări că paha- 
rul va fi «convins» să pri- 
mească cel puțin 25 de mo- 
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nede sau 100 Че agrafe. 
Aveti grijà за introduceti 
monedele sau agrafele (ori 
ace cu gámálie) numai una 
cite una, de foarte aproape 
de suprafața apei si tinin- 
du-le in poziţie verticală. 
Cel care va privi cu atenţie 
va putea observa cà supra- 
fata apei capătă un menisc 
tot mai convex, datorità fap- 
tului cá moleculele din stra- 
tul său superficial sint su- 
puse fortelor de atracție 
эрге interiorul lichidului. 
Astfel stratul acesta super- 
ficial exercită, їп cazul nos- 
tru, o presiune asupra apei 
din interior, care se numes- 
te presiune moleculară. Ca 
urmare, stratul superficial 
se comportă ca o peliculă 
elastică. Astfel se explică, 
de exemplu, și posibilitatea 
pe care o au unele insecte 
ușoare de a umbla pe apă. 

7. Șarpele invirtitor. Taiati 
în două un dop de plută și 
infigeti in una din jumătăți 
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două sirme în formă de cru- 
ce, în asa fel incit de fiecare 
parte а dopului să iasă in 
afară cam 5 cm de sirmă, 
fig. 2.53. La capătul fiecăreia 
din cele patru terminatii fi- 
хай cite un dop în poziţie 
verticală, iar pe una dintre 
tetele rotunde ale fiecăruia 
prindeti cite o bucăţică de 
camfor, cu ajutorul unui ac 
cu gămălie. Tineti seama ca 
bucafelele de camfor să fie 
aranjate їп aceeași direcție. 
«Şarpele» il decupati din- 
tr-un pătrat de hirtie groasă 

-i dati forma unei spirale, 
ре care o aşezaţi pe dopul 
central. Capul va fi ridicat 
pe virful unei sirme subțiri 
înfipte în mijlocul dopului. 
Asezati jucăria astfel con- 
struita pe suprafața аре! 
dintr-un lighean sau cas- 
tron mare. În scurt timp 
«șarpele» si tot suportul său 
va începe să se invirteascà 
pe apă, de parcă ar prinde 
маја. Durata mișcării este 


în funcţie de cantitatea de 
camfor, care constituie 
«combustibilul» sistemului. 
Pentru ca experienţa să reu- 
seascà este necesar ca apa, 
dopurile si ligheanul să fie 
foarte curate, fără nici o ur- 
mă de grăsime sau altă im- 
puritate. Fenomenul se da- 
torează unei modificări а 
tensiunii superficiale din ca- 
ша moleculelor de camfor 
care se răspindesc pe su- 
prafata apei, formind o pe- 
liculă fină. Moleculele de 
camfor reduc tensiunea su- 
perficialà a apei, iar aceasta 
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trage inspre еа moleculele 
де camfor desprinse. La des- 
prinderea lor din bucáfe- 
lele de camfor are loc un 
fel de recul, care determinà 
mișcarea intregului ansam- 
Ый, ca urmare a diferenţei 
tensiunilor. superficiale. 
8. Metamorfozele unei pi- 
cáturi. Într-un pahar turnati 
3—4 ml de spirt sanitar. Pes- 
te el puneţi 2—3 picături de 
ulei, astfel incit să formeze 
о singură bulă. Aceasta se 
va lăsa la fund, deoarece 
densitatea uleiului este mai 
mare decit cea a alcoolului. 


219 


Тиглай apoi apă in pahar 
ріпа cind picătura de ulei se 
va ridica si va rămine in 
echilibru indiferent in mij- 
locul amestecului apă-al- 
cool. Uleiul se va prezenta 
acum sub forma unei mici 
sfere. Infigeti in centrul ei 
o andrea de croșetat și in- 
серей să invirtiti uşor în loc: 
veţi observa că picătura va 
lua formă elipsoidală, apoi 
formă de disc. Dacă veti 
mări viteza de invirtire, forta 
centrifuga va depăși forțele 
de adeziune și bula de ulei 
se va dezlipi de andrea, for- 
mind un inel. Prin această 
experienţă simplă, fizicianul 
belgian Joseph Plateau 
(1801—1883) explica forma 
Pămintului şi a inelelor lui 
Saturn. Ea este astăzi cu- 
noscută în fizică sub denu- 
mirea de «experienţa lui Pla- 
teau». 

9. Micronave cu reacție. 
«Ош cu reacție» poate fi de- 
numirea primului tip de na- 
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va ре care о puteti construi 
cu ajutorul unui capac те- 
talic (de la o cutie de cremă 
de ghete), puţină sirmă, 5 ml 
alcool sanitar si, evident, un 
ou, care va constitui moto- 
rul cu reactie al atractivei 
jucării. Ciocaniti capacul cu 
un ciocánel pina cind ii dati 
forma unei barcute, care va 
fi corpul navei. Apoi luaţi 
un ou de găină sau rață, cu 
coajă cit mai groasă, dati-i 
un mic orificiu în centrul ca- 
pătului ascuţit si golifi-i con- 
ținutul. După aceasta intro- 
duceti apă in coajă pina sub 
gura orificiului. Operatiunile 
de golire si umplere se pot 
face lesne cu ajutorul unei 
seringi prevăzută cu un ac 
mai gros. Din sirmă subțire 
faceţi un suport, pe care să 
poată fi așezat oul 5! monta- 
ţi-l in Багсша, asa cum se 
vede in fig. 2.54. Asezati oul 
pe suportul de sirmă si pu- 
пей sub el o cutiuta metali- 
că în care introduceţi un 
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tampon de vată bine imbi- 
bat cu alcool. Acum nava 
este gata să pornească în 
prima sa cursă. Mai ramine 
doar s-o lansați la apă in 
cada de baie, sau pe un mic 
lac liniştit, si să aprindeti 
vata cu spirt. În citeva mi- 


за fiarbă, iar vaporii, ieşind 
cu putere prin micul orifi- 
ciu, vor pune în mișcare in- 
treaga navă, in direcție opu- 
să jetului de aburi. Mişcarea 
se datorează forței reactive, 


conform principiului cuno: 
cut al acțiunii şi reacţiunii. 
10. Racheta pe apă. Corpul 
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navei, adică vaporasul pro- 
priu-zis, poate fi construit 
dintr-o scindură de brad sau 
de tei, ori chiar din tablă 
tăiată si lipită cu cositor; 
esentialul este să plutească 
ре apă. Оай- la unul din 
capete o formă ascuţită pen- 
tru a despica uşor apa cind 
va înainta, iar la celălalt ca- 
ра montați o tăbliță, care 
va indeplini funcţia de cir- 
та. Pe partea din spate a 
punţii aşezaţi un cub de 
lemn cu latura de circa 5 cm, 
invelit pe deasupra cu tabla. 
Е va fi fixat de punte cu 
două сше. Cubul va fi su- 


m 


portul motorului. Pentru е- 
chilibrarea greutăţii sale 
montați si in partea din faţă 
a punţii un catarg de lemn, 
ре care veţi arbora pavilio- 
nul vasului. În rest puteți 
monta, după fantezie, cabi- 
ne, punti superioare, bărci 
de salvare, parapet etc. Mo- 
torul se construieşte din- 
tr-un tub metalic, inchis la 
unul din capete, lung de 
8—10 cm, cu diametrul de 
1-1,5 cm. El va fi fixat ре 
cubul-suport de pe punte 
cu ajutoru a patru cuie 
(două in spate si cite unul 
în fiecare latură), care să 
permită însă manipularea 
sa cu ușurință, după fiecare 
cursă, pentru o nouă incar- 
cătură (fig. 2.55). 
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Combustibilul trebuie să 
fie o substanță care arde 
repede și degajează o mare 
cantitate de gaze. Се! mai 
simplu este să folosiţi în 
acest scop amestecuri gata 
preparate pe care le puteţi 
cumpăra de la magazinele 
de specialitate. Punerea în 
funcţiune a navei se va face 
numai pe malul unui lac sau 
al unui riu domol, În nici un 
caz nu se va incerca func- 
tionarea rachetei în baia din 
apartament! 


b. Matematică 


«Сева ce-ti stimulează fantezia este: 
geometrie — figura, in algebră si 
liza matematică — саси, in 
fizică şi în chimie — experienta 
Dar acestea nu fac deck sà ajute 
fantezia, nu зо inlocuiasck» 


ся мови, 


Jocurile matematice con- 
stituie o eficientă gimnas- 
tică a minţii, contribuie la 


formarea unui mod de a 
gindi flexibil, stimulează spi- 
ritul de observație, ingenio- 
zitatea, perspicacitatea, lua- 
rea in seamă a tuturor con- 
ditiilor. Jocul matematic nu 
se organizeazā pe baza u- 
nor cunoştinţe superioare, 
ci facind apel doar la calcule 
elementare, propunind pro- 
bleme, modalități de lucru si 
soluții atractive, recreative 
$i stimulatoare. 

Jocurile care urmează se 
adreseazà copiilor in virsta 
de cel puțin 10 ani. 

1. Pachetele cistigátoare. 
Joc pentru 2—6 participanti. 
Pregatiti un pachet de 56 
cartonașe de mărimea unei 
cărți de vizită. Pe una din 
fețele fiecărui cartonas de- 
senati cu tus, in ordine cres- 
cătoare, cite un număr de la 
1 pina la 14 inclusiv, alcá- 
tuind astfel o serie comple- 
tă compusă din 14 bucăţi. 
Faceţi in total 4 serii ase- 
mănătoare. 


Jocul decurge astfel: Mai 
intii amestecați bine carto- 
nasele, apoi distribuiți fie- 
carui jucător la inceput cite 
5 cartonașe, iar cele rămase 
le așezați pe masă cu fata 
în jos, ele constituind гегег- 
va. Apoi, cel care a împărțit 
cartonasele alege unul din 
cele cinci ale sale şi-l pune 
ре masă, cu fata in sus. 
Următorul (cel din stinga) 
adaugă un nou cartonas, 
tras din ale sale, căutind să 
formeze (din punctele celui 
de pe masă plus cele scrise 
pe propriul carton) їп total 
15 puncte. De exemplu, da- 
că jos se află un 7, el mai 
adaugă un 8, оп dacă primul 
carton este 12 el alătură un 
3. Dacă reușește, inseamnă 
că a realizat un pachet. la 
ambele cartonașe și le păs- 
trează in dreapta sa. Dacă 
nu, depune si el un cartonaș 
lingă primul, avind însă gri- 
jă ca suma punctelor să nu 
depășească 15. Cind nu are 
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in mina un carton corespun- 
Zător, ia din rezerva de pe 
masă, cite unul, pina găseş- 
te pe cel necesar care să-i 
permită fie să realizeze 15 
puncte, fie mai puţine. Ra- 
reori зе poate intimpla ca за 
зе epuizeze toate cartoane- 
le din rezervă fără ca juca- 
torul să poată găsi unul care 
să-i convina. În acest caz 
el nu va depune nici un car- 
ton ре masă și va trece rin- 
dul următorului partener. 
Jocul se termină atunci cind 
unul dintre participanţi a de- 
pus ultimul carton din mina 
sa. Pentru a se stabili cisti- 
gătorul jocului si clasamen- 
tul celorlalţi parteneri se 
calculează astfel: un pachet 
valorează 10 puncte, insă 
din totalul punctelor reali- 
zate prin pachetele formate 
зе scade numărul punctelor 
inscrise pe cartonasele rä- 
mase in mina fiecărui jucă- 
tor, cind jocul s-a terminat. 
De exemplu, dacă cineva a 
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format patru pachete, dar a 
rămas їп mină cu trei car- 
tonase pe care sint scrise 
numerele 3, 11, 12, el va 
avea: 4x 10—40 puncte, din 
care se scad 3+11 +-12=26, 
deci 40—26=14 puncte va- 
labile. 

№4. Jocul acesta poate fi 
practicat şi folosind pietrele 
unui joc de remi. 

2. Ghicitorul | inspirat. 
Transcrieti ре şapte carto- 
пазе de formă identică co- 
loanele de numere din ta- 
belele de mai jos. Oferiti-le 
apoi unei persoane si ruga- 
ţi-o să va inapoieze numai 
pe acelea care, printre nu- 
merele ce le cuprind, au in- 
scris şi numărul care re- 
prezintă virsta sa. De exem- 
plu, dacă vi s-au dat cartoa- 
nele II, III, IV si VI puteţi 
anunța că persoana are virs- 
ta de 46 ani. Cum ati aflat? 
Observati că numărul 46 se 
află scris numai in coloane- 
le acestor 4 cartonașe. A- 
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dunind primul numár (de ре 
prima coloană) a fiecărui 
cartonas, se obţine: 2+4+ 
8+32=46. La fel se proce- 
dează їп oricare caz similar, 
Calculati, de pildă, се virsta 
are persoana care v-a їпа- 
poiat cartonasele |, II si IV. 
Veţi aduna 1 +4 +8=13, 

Fireşte, aceste cartoane 
pot îi folosite si pentru a 
«ghici» un număr oarecare 
(cuprins între 1 şi 100) pe 
care cineva l-a ales in gind. 
În acest caz, ca și їп cele 
precedente, vă vor fi ina- 
poiate пита! cartoanele ре 
care se află scris numărul 
ales, iar voi il aflați, fără 
greșeală, prin adunarea nu- 
тегеюг initiale ale respec- 
tivelor tabele. 

3. Ghicirea rezultatului cu 
ajutorul unui pătrat... mira- 
culos. Impartiti suprafața u- 
nui carton de formă pătrată, 
cu latura de 10 cm, în 5/5 
pătrăţele. În acestea scrieți 
numerele din fig. 2.56. Pre- 
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gàtiti apoi cinci rondele din 
hirtie colorată şi 20 pătră- 
tele tăiate din hirtie albă, de 
mărimea unuia din cele de- 
senate pe carton. Cu ajuto- 
rul acestor piese puteți rea- 
liza un fel de scamatorie 
matematică, de mare efect, 
astfel: Кида! pe cineva să 
aleagă un număr din cele 
scrise pe carton. Ре numă- 
rul ales așezați una dintre 
rondelele colorate şi acope- 
riti toate celelalte numere 
din același rind si de pe 
aceeaşi coloană cu pătrăţe- 


№ din hirtie albă. Repetati 
procedeul de încă trei ori, 
Apelind la aceeași persoa- 
M sau la altele diferite. Deci 
Vor fi alese in total patru 
numere. Va rămine liber un 
singur pátrátel de pe carton, 
pe care așezați cea de а 
Gincoa rondelà. Si acum ur- 
mează surpriza: anunţaţi că 
prin adunarea celor cinci 
numere de sub rondele, se 
va obține suma 57. Dealtfel, 
pentru a spori efectul, pu- 
Дю anunţa rezultatul încă... 
Inainte ca cineva să aleagă 
primul număr. Dar farmecul 
jocului nu se oprește aici. 
Mi poate fi reluat de la in- 
ери, оп de cite ori doriţi, 
Wi rezultatul va fi, invariabil, 
egal cu 57. 

Explicația. Acest joc sim- 
plu (descris de matemati- 
lanul american M. Gard- 
nor) reprezintă un vechi ta- 
bel до adunare, generat de 
оиа mulţimi de numere: 
14-1—4—18—-0si7—0—4— 


9—2. Suma lor este 57. 

4. Unul din trei... Asezati 
pe o masă trei obiecte oare- 
care, dar aveți grijă ca fie- 
care dintre ele să aibă un 
număr diferit de litere în 
denumire și ca aceasta să 
nu depăşească nouă litere, 

Întoarceţi-vă cu spatele 
(sau lăsaţi chiar să fiti bine 
legat la ochi) și rugați pe 
cineva să-și aleagă în se- 
cret unul dintre obiecte. 

Cereti-i apoi să inmul- 
feascà numărul literelor de- 
numirii obiectului cu cinci. 
Să adune apoi cifra 3, pen- 
tru că sint trei obiecte in 
(ос. Să dubleze numărul 
obținut, 

Вида ре un alt specta- 
tor să aleagă, tot in secret, 
un numar cuprins intre 1 $i 
9, ре care să-l comunice 
primului jucător, iar acesta 
să-l adune la totalul obținut 
mai inainte; după care să 
vi se comunice. rezultatul 
final. 
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Се faceti voi? 

Scadeti, in gind, cifra 
6 din acest rezultat si veți 
obţine neapărat ип număr 
compus din două cifre: 

— prima cifră reprezintă 

numărul literelor obiec- 
tului ales, 

— lar cea de a doua este 
numărul ales de către 
ultima persoană. 

Să luăm un exemplu: fie 
obiectele: toc, gumă, caiet 
(respectiv de 3—4—5 litere). 

Obiect ales: guma = 4 li- 
tere, de unde: 4x5=20+ 
+3=23; 23х2=46+8 (nu- 
măr ales) = 54. Vi se co- 
munică deci 54, din care 
veţi scade 6 și veţi obti- 
ne 48. Prima cifră arată că 
obiectul ales are patru li- 
tere (si deci nu poate fi 
decit guma), iar a doua in- 
dică numărul ales, adică 8. 

5. Calendarul magic. Di 
tr-un calendar al oricărui 
an, alegeți o lună oarecare, 
unde zilele să fie trecute în 
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coloane sáptáminale, 


exemplu: 
с ммо узо 


12345 
6 7 8 91011 12 
13 14 15 16 17 18 19 
20 21 22 23 24 25 26 
27 28 29 30 31 
La alegerea unui spect 
tor, incadrati apoi cu li 
un patrat de patru под! 
si рати coloane de с 
alăturate, să zicem: 
+ 2-44 
8 901 
15 16 17 18 
22 23 24 25 
Intoarceti-và cu spate 
la spectatori si la calendi 
și сегей cuiva să aleagă 
dată oarecare dintre с 
16 incadrate, pe care s- 
sublinieze. Rugati apoi 
altă persoană să aleagă 
nouă dată, dar care să 
fie pe același rind sau с 
loană cu prima. Ргосей 
la fel cu încă două pers 


по. (Fireşte, datele pot fi 
aloso și subliniate chiar de 
mal puţine persoane: even- 
ual şi de una singură.) 

În exemplul nostru, să 
presupunem са au fost ale- 
Bo 3, 9, 18 si 22. 

ŞI acum urmează... «bom- 
ba», Fără a cere nici un fel 
де lămuriri, anunțați cà su- 
та celor patru date subli- 
niato este egală cu 52. 

În adevăr: 3+9+18+22= 
=. 

Сит aţi aflat acest re- 
зина? 

Dar il знай din momen- 
lul In care ati incadrat cele 
patru rinduri şi coloane... 
pentru aceasta este nece- 
mar să citiţi, să adunaţi si 
M Inmultiti cu 2 numerele 
din două colțuri ale pătra- 
ХЫЫ: 1 +25=26x 2==52; sau: 
1 +4=26х2=50. 

Desigur se poate renunța 
la Inmultirea cu doi, dacă 
sè adună toate numerele 
din cele patru colțuri ale 


pătratului, de exemplu: 1+ 
+4+22+25=52. 

Aceasta este o regulă ge- 
neralá, oricare ar fi luna 
luată ca bază a jocului, 

6. Fete și băieți. În afară 
de voi, la acest joc trebuie 
să participe patru fete și 
patru băieți (sau cel putin 
două fete si doi băieți). 

Luaţi o coală de hirtie 
albă, nouă, nemototolită, 
(ага nici un semn, indoiti-o 
în opt părţi egale si rupeti-o. 
Daţi fiecărei persoane cite 
o bucată. Cereti-le să scrie 
fiecare pe hirtia sa un nu- 
măr oarecare, compus din 
cel putin trei cifre, in timp 
ce voi staţi intors cu spa- 
tele. Hirtiile scrise vor fi 
depuse apoi la intimplare 
într-o cutie, borcan etc. În 
acest moment vă intoarceti 
și citind fiecare număr veţi 
putea spune dacă el a fost 
scris de o fată sau de un 
băiat. (În cazul in саге sint 
numai două fete și doi bà- 
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ieti, fiecare va primi cite 
două hirtii.) 

Cum ай reușit să aflaţi? 

Este vorba, fireşte, de un 
truc, dar va fi extrem de 
greu ca cineva să-l ghiceas- 
că. Totul constă în felul în 
care гирей si distribuiţi hir- 
Ча. Astfel, prima dată o 
veli rupe pe lat, la jumáta- 
tea înălțimii. Lăsaţi foile su- 
prapuse si rupeti-le din nou 
ре mijlocul látimii (partea 
cea mai mică). Rupeti acum 
sferturile ре lungimea lor 
si veți avea opt bucățele 
egale, dar... priviti-le cu a- 
tentie: patru sint rupte ре 
cite trei laturi, iar celelalte 
patru numai pe două laturi. 
Cind le distribuiti aveti gri- 
ja să le daţi pe toate cele 
cu trei laturi rupte numai 
fetelor, sau... numai băie- 
{йог si astfel nu vă va fi 
deloc greu sa... «ghiciţi» 
сте a scris numerele; ajun- 
ge o simplă privire asupra 
hirtiei și puteţi anunța: 4376 
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a fost scris de către 


уегета şi iscusinlà. Inci 
рей prin a construi jocul 
Pentru aceasta, luaţi ca; 
cul unei cutii de formă 
trată, din tablă, materi: 
plastic sau carton, și i 
partiti-I, printr-un desen 
cut cu creionul în interioi 
în 16 pătrăţele egale. 
cupati apoi din placaj sul 
{ие sau din carton gr 
15 piese pătrate de mà 
mea unuia din patratelei 
desenate pe capac. Scri 
pe fiecare piesă cite un ni 
таг de la 1 pina la 15. 
aceasta афі terminat cor 
structia. Jocul decurge а: 
fel: 

— Amestecati bine pi 
sele, apoi asezati-le in ci 
tie, una cite una, porni 
din coltul sting-sus. Fi 
cà ele vor fi asezate la ir 
timplare, asa cum và vin 
mina. La sfirsit, in cutie 


râmine o singură раганса 
goală: cea din colțul drept- 
los. Jocul constă in a in- 
cerca să aranjați piesele їп 
ordinea firească a nume- 
relor, adică de la 1 la 15, 
mutindu-le numai prin alu- 
necare, cu folosirea spa- 
flului liber. Este interzisă 
ridicarea vreunei piese de 
pe cutie. 

— Jocul devine mai difi- 
cil, dar mai ordonat si in- 
teresant, dacă cele 15 pà- 
trėjele mobile vor fi aran- 
jate in cutie de la inceput 
În urmatoarea ordine: 

#4 4 

5678 

9 10 11 12 

13 15 м — 
Nu este nici о greşeală, nu- 
таги! 15 trebuie așezat ini 
i 14. Acum încercaţi 
prin mutări succesive rea- 
lizate numai prin aluneca- 
за realizați un «pătrat 
magic»— adică să ordonati 
piesele їп asa fel incit prin 


adunarea numerelor scrise 
pe ele să rezulte suma 30 pe 
fiecare rind, coloană si cele 
două diagonale mari. Spa- 
tiul gol va fi considerat zero. 
Incercati să rezolvati jocul 
în cel mult 50 de mutări. 
Dacă nu găsiţi singuri aran- 
jarea finală a numerelor, ci- 
titi în continuare: 


18 1 610 
4 2 59 
— 3191 7 
815 8 4 
18. JOCURI 
UMORISTICE 


Cine де glumă nu știe nu e om de 
omenie 


(PROVERB ROMANESC) 


La orice virstă a copilă- 
, si aceste jocuri, care 
par la inceput o simplă dis- 
tractie, o clipă de haz, con- 
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tribuie la pregátirea pentru 
viață, la interpretarea stiin- 
tific a unor fapte si feno- 
mene, intelegere care vine 
Jocurile cu haz de- 
та In mod fericit 
că unele teme de orientare, 
îndeminare, perspicacitate 
etc, pot fi aplicate si în- 
tr-un mod deosebit de an- 
trenant, vesel și vioi, spe- 
cific vologiei copiláresti, 

1. Fixează ochii si nasul. 
Joc umoristic de mare haz, 
mai ales atunci cind este 
practicat în fata unui pu- 
blic. Se pregătește din vre- 
me o coală de carton alb 
format 70/100 cm, în mijlo- 
Cul căreia se desenează 
conturul oval al unei fete 
omenesti. In desen se tra- 
зевгй sprincenele si buzele. 
Separat se decupează, din 
carton sau hirtie neagră, 
doi ochi (cerculete) si un 
nas (triunghi), care pot fi 
înfipte in coala de carton 
cu ajutorul cite unui ac cu 
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gamalie. Pe schiţa figurii 
se inscrie, cu creionul, din 
linii subțiri, locurile unde 
ar trebui așezați ochii si 
nasul. Aceste spaţii vor 
avea suprafața de două оп 
та! mare decit aceea а car- 
toanelor decupate care in- 
chipuie organele respective. 

Jocul decurge astiel: Se 
fixează cartonul ре рег 
apoi concurenţii, după ce 
privesc desenul şi primesc 
cele trei cartonașe decupa- 
te, sint legaţi la ochi, pe 
rind, invirtiti in loc de două 
ori si lăsaţi liberi са, în 
timp de un minut, să mon- 
teze pe desen, unde cred 
de cuviinţă, ochii si nasul 
figurii. Pentru fiecare decu- 
paj plasat in interiorul ariei 
schitata cu creionul зе obțin 
cite 10 puncte; pentru ace- 
lea care se suprapun in 
parte pe liniile de creion, 
ce delimitează aceste su- 
prafeje, se acordă cite 
5 puncte, iar pentru cele 


care sint așezate... aiurea, 
nu se acordă nimic, în afa- 
ra de hohotele dezlántuite 
ale spectatorilor. 

Aşezarea corectă a de- 
cupajelor se poate face 
dacă jucătorii apreciază, 
din ochi, dinainte, la cite 
lățimi de palmă (in lungime 
si lăţime) sint situate peri- 
metrele notate cu creionul, 
și apoi se orientează, pe 
nevăzute, prin pipairea con- 
turului cartonului. 

Variantă. Mai dificil devi- 
ne acest joc dacă figura 
este desenată pe o tablă 
neagră, cu creta, iar con- 
curenţii trebuie să conti- 
nue desenul pe nevăzute. 
În acest caz, se intimplà 
uneori ca un participant să 
plaseze ochii si nasul... din- 
colo de schita figurii. 

2. Cinci noduri, dar... Joc- 
întrecere, umoristic, pentru 
doi participanți (adversari) 
sau pentru două echipe, 
condus de un arbitru. Sint 


necesare două bucăţi de 
fringhie lungi de 150— 
200 cm. Fiecare concurent 
primeşte cite o fringhie. Ar- 
bitrul îl anunță că ре æ 
ceasta trebuie să facă cinci 
noduri, in timp de două mii- 
nute, după care fringhiile 
sint schimbate intre adver- 
sari, urmind ca ei să des- 
facă nodurile „cit mai re- 
pede. Desigur, fiecare con- 
curent se va strădui să facă 
noduri cit mai complicate 
si mai bine strinse. Dar, 
după ce au trecut cele două 
minute, arbitrul anunță că... 
a greşit regulamentul jocu- 
lui, însă nu s-a intimplat ni- 
mic ireparabil, si că — la 
semnalul pe care-l va da— 
nodurile urmează să fie des- 
făcute... tot de cei care le-au 
innodat! Dezamăgirea jucă- 
torilor, care se văd раса, 
îi va amuza pe spectatori, 
Apoi jocul continuă în mod 
serios. Se dă semnalul de 
incepere a desfacerii nodu- 
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rilor si cistiga, desigur, cel 
(sau cei) care termina pri- 
mul. 

3. Statuile cu schimbare. 
Joc hazliu pentru cel pu- 
ţin patru participanți, care 
se desfășoară mai cu an- 
tren in fata unui public. Са 
material auxiliar (neobliga- 
toriu) poate fi pregătit un 
cos sau o cutie in care se 
află: о minge, o carte, o 
șapcă, un mar, un bal, o 
lanterna si alte citeva obiec- 
te care ar putea fi folosite 
in joc după fantezia fiecă- 
ruia. 

Conducătorul jocului va 
alege, la inceput, пита! trei 
parteneri, iar pe ceilai 
va izola intr-o altă incăpe- 
re, de unde să nu poată 
auzi si înțelege ce se pe- 
trece їп camera de joc. Unul 
din primii trei va fi investit 
cu calitatea de «sculptor» 
si va fi rugat să-i aranjeze 
pe ceilalți doi sub inf 
rea unor «statui», folosind 
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eventual si materialul de re- 
cuzità din cos. In majorita- 
tea cazurilor, «sculptorul» 
va căuta să-i fixeze in po- 
zitii dificile sau caraghioa- 
ori її va pune să țină 
cite un măr în gură, sau le 
fixează «cozi» din hirtie, ba- 
tiste etc. Însă cind consi- 
deră cà a terminat si savu- 
reazà efectul comic al «ope- 
тер, conducătorul jocului 
îl va invita... să ia locul, în 
«statuie» al celui aranjat în 
cea mai defavorabilă atitu- 
dine. După aceasta este 
chemat un nou jucător, care 
este solicitat să modifice 
«statuia» după gustul si fan- 
tezia sa. Cind și acesta și-a 
terminat «opera», va inlo- 
cui, la rindu-i, pe unul din 
colegi. Si jocul continuă 
astfel pina cind toti partici- 
pantii au prilejul să joace 
rolul «sculptorului». Fieca- 
re participant la joc are la 
dispoziție timpul de maxi- 
mum un minut pentru a-si 


realiza «statuia». Jucătorii 
care şi-au terminat rolul de 
«statuie» trec în rindul spec- 
tatorilor. Pentru spectatori, 
ca $ pentru cei care au 
fost deja «statui», jocul are 
un haz nespus, de obicei 
desfasurindu-se in casca- 
de de ris. 

4. Musca таги! Întrece- 
re veselă intre 2—3 partici- 
panti. Pe o masă зе pregă- 
tesc lighene sau castroane, 
ori alte vase adinci, pline 
cu apă, cite unul pentru fie- 
саге jucător. Dacă numarul 
acestora este mai mare de 
trei, ei vor fi împărțiți in 
echipe de cite 2—3 membri, 
care vor concura pe rind, 
La suprafața apei din fie- 
care vas va fi așezat cite 
un măr voluminos (sau o 
portocală). Se va avea grijă 
ca merele să fie aproximativ 
egale ca mărime. Partici- 
рапії зе așază in fata va- 
selor cu apă, tinind miinile 
încrucişate la spate. La un 


semnal dat de arbitru, ei 
trebuie să incerce a apuca 
mărul cu gura si a-l scoate 
din apă. Cistigá cel care 
reuşeşte primul. Dacă jocul 
se desfășoară cu mai multe 
echipe, vor concura in final 
numai cistigàtori primei 
etape. 


19, JOCURI DE 
VERIFICARE 


«Sä-nveti a te cunoaște е grija cea 
dintii.» 
LA FONTAINE 


a. Teste 


Testul reprezintă o «pro- 
ba prin care se examinează 
aptitudinile psihice si fizice 
ale unor persoane» (conf. 
Dicţionarul limbii romane 
moderne). Cu ajutorul jocu- 
rilor-test, pe care vi le pro- 
punem în continuare, pu- 
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teti să procedati la о auto- 
examinare, ca si investiga- 
rea celor din jurul vostru 
pentru a stabili (desigur cu 
multă aproximaţie) їп ce mă- 
sură se poate răspunde la 
întrebarea pusă în titlul fie- 
cărui joc. Observati că la 
toate întrebările trebuie să 
se răspundă cu totală sin- 
ceritate. 

Chestionarele зе adre- 
sează celor їп virsta de 
peste 12 ani (cu excepția 
celor unde se indică altă 
virsta, in mod special). 

Este important să retineti 
că preocuparea voastră 
pentru a dezlega ghicitori, 
jocuri de enigmistică, de a 
face exercitii de indemina: 
re și abilitate etc., se cuvine 
să fie cuprinsă їп activita- 
tea de fiecare zi. Astfel dacă 
zilnic veli consacra acestor 
jocuri cel puţin 30—35 de 
minute din timpul vostru li- 
ber, există multe șanse de 
a vă dezvolta creativitatea. 
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Puteţi folosi, са indrumar, 
jocurile propuse în această 
carte, dar şi alte lucrări pe 
care le găsiţi in biblioteci 
si librării 

1. Esti indeminatic? lată 
30 de intrebàri care vă pot 
ajuta să descoperiţi unele 
trăsături ale personalităţii 
voastre, referitoare la as- 
pecte practice ale vieții de 
fiecare zi. Raspundeti prin 
DA sau NU. 

‚1. Apesi tubul de pasta 
de dinti de la mijloc? 

2. Ti se rup sireturile de 
la pantofi de obicei cind te 
grăbești si nu ai altele de 
rezervă pentru schimb? 

3. Păstrezi ciorapi fără 
pereche sau mănuși des- 
perecheate? 

4. Ai mai multe итегазе 
decit haine, rochii, pal- 
toane? 

„ 5. Îţi sint hainele sifona- 
te cind le scoţi din valiză? 

6. Scoate tot ce ai în bu- 
zunare sau poșetă si соп- 


trolează: ai cam 50%, din 
obiecte care nu-ți sint de 
obicei de folos în afara lo- 
cuintei? 

т. № umpli de obicei sti- 
loul inainte de а se termina 
complet cerneala? 

8. Pentru a aduce cer- 
пеа in penija stiloului, il 
scuturi indiferent unde? 

9. Lipesti intotdeauna 
timbrele postale sus, in col- 
tul din dreapta plicului? 

10. Tai sfoara de la pa- 
chete pentru cà nu рой des- 
face nodurile sau te indis- 
pune acest lucru? 

11. Te pricepi за faci сит 
trebuie un colet postal? 

12. Cuiele pe care le bati 
in perete tin? 

13. Рой bate cuie într-o 
sipca subțire fără ca aceasta 
să se crape? 

14. Ştii să inlocuiesti о 
siguranţă arsă la instalaţia 
electrică a apartamentului 
(casei)? 

15. Robinetele din apar- 


tamentul vostru sint adesea 
defecte? 

16. Рой sa inlocuiesti sin- 
gur garnitura uzatà a unui 
robinet de ара? 

17. Stii за aranjezi corect 
in rucsac lucrurile care iti 
sintnecesareintr-o excursie 
de citeva zile? 

18. Reusesti să aprinzi de 
obicei chibritul la prima in- 
cercare? 

19. Рой aprinde ușor si 
fară ajutorul unor produse 
petrolifere un foc de lemne 
cind ești intr-o excursie? 

20. Te tai adesea cind 
deschizi o cutie de con- 


serve? 
21. Deschizi usor borca- 


nele de compot, fara a dis- 
truge capacele? 

22. Ştii să cosi un nas- 
ture «cu picior» pentru un 
palton sau o haină de bla- 
па? 

23. Te pricepi să scoţi 
petele de pe țesături? 

24. Spargi multă veselă? 
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25. Рой {асе ип рапза- 
ment bun la o tăietură în 
talpa piciorului? 

26. $ cum se tratează 
о mușcătură de șarpe, in 
primă urgenţă, pina la in- 
terventia unui medic? 

27. Porti de obicei la tine 
un carnet de поще si un 
pix sau un stilou? 

28. Ai o singura agenda, 
completa, cu toate nume- 
rele de telefon pe care le 
folosesti mai des? 

29. Știi să fotografiezi si 
să developezi singur fil- 
mele? 

30. Ştii să te orientezi си 
ajutorul busolei? 

Marchează cite un punct 
cind ai răspuns DA la in- 
trebările: 4, 7, 9, 11, 12, 13, 
14, 16, 17, 18, 19, 21, 22, 23, 
25, 26, 28, 20, 30, precum și 
pentru răspunsul NU la res- 
tul întrebărilor. 

Fă suma punctelor și 
apreciază: dacă ai obţinut 
peste 25 ești indeminatic, 
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poate chiar meticulos, or- 
donat, atent, ai deprinderi 
$i aptitudini utile; intre 18 şi 
24 puncte este probabil са-н 
lipsește una din calităţile 
de mai sus (incearcă за afli 
care); sub 18 puncte te sfă- 
tuim să fii atent și prudent 
fiindcă nu esti indeminatic, 
nici ordonat, astfel incit ai 
adesea mici neajunsuri, 
саге se pot rásfringe şi asu- 
рга altora, în plus nu le 
prea eşti de ajutor celor 
din jur. 

2. Ştii să foloseşti timpul 
liber? Notează raspunsuri- 
le, după situaţie, cu DA, 
NU sau UNEORI. 

1. Îți petreci timpul liber 
după un program dinainte 
stabilit? 

2. Vizionezi sau audiezi 
п fiecare săptămină un 
spectacol de teatru sau un 
concert (nu la televizor)? 

3. Vizitezi cel putin o dată 
pe lună un muzeu sau o 
expoziţie? 


4. Lectura constituie pen- 
tru tine o necesitate zilnică? 

5. Obisnuiesti să faci zil- 
nic cel putin zece minute 
gimnastică? 

6. Mergi zilnic pe jos cel 
puțin 5 km? 

7. Ştii să invingi tentatia 
de ai irosi о parte din 
limp in conversații fără 
rost? 

8. Practici o disciplinà 
sportivă citeva ore ре săp- 
tâmină? 

9. În cadrul «orelor libe- 
re», timpul destinat zilnic 
destinderii este mai mare 
decit cel consumat pentru 
cumpărături, masă și alte 
activități similare? 

10, Ştii să faci din intil- 
nirile cu prietenii un prilej 
plăcut de a schimba idei si 
informatii interesante, care 
58 và extinda reciproc ori- 
zontul cultural? 

11. Incerci sa faci singur 
unele reparaţii in gospo- 
darie? 


12. Faci cel putin trimes- 
trial o excursie turistică mai 
departe de 60 km de loca- 
litatea unde domiciliezi? 

13. № place să joci sah 
sau să dezlegi probleme de 
enigmistică? 

14. Participi bucuros la 
activităţi de muncă patrio- 
tică organizate in timpul tàu 
liber? í 

15. Poți aprecia că mo- 
dul in care № petreci, de 
obicei, timpul liber, vacan- 
tele, răspunde indemnului 
lui Goethe: «Să nu laşi să 
treacă nici o zi fără să ci- 
testi, fără să vezi sau fără 
să auzi ceva frumos»? 

16. Ştii să-ţi organizezi in 
așa fel timpul liber incit să 
nu te plictisesti niciodată? 

Socoteste pentru fiecare 
DA cite 10 puncte, pentru 
UNEORI 5 puncte, iar pen- 
tru NU zero puncte. Adună 

punctele obţinute. În cazul 
cind suma este cel puţin 
145, inseamnă că iti organi- 
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zezi timpul liber in mod 
excelent. Între 110—140 
puncte, ai un program bine 
echilibrat. Între 80—105 
puncte, este posibil să fii 
prea sedentar, sau să evifi 
тестване culturale; ifi re- 
comandăm să te mai gin- 
desti la cauzele pentru care 
ai răspuns NU la unele in- 
trebări. Un total sub 80 punc- 
te indică dezordine interi- 
oară, viaţă trăită la intim- 
plare, ceea ce impune efort 
pentru corijare, 

3. Ери ingrijit? Răspunde 
numai prin DA sau NU (dar 
cu deplină sinceritate) la 
fiecare dintre cele 12 intre- 
bări de mai jos; notează 
răspunsul chiar în dreptul 
întrebării. 

1, № lustruiești pantofii 
cu cremă (sau ii сигай de 
praf) in fiecare zi? 

2. Imbraci cămăși sau 
haine care au mici rupturi, 
părți descusute sau pete? 

3. Te piepteni de cel pu- 
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tin două оп pe zi? 

4. Rişti să-ţi fie putin frig, 
decit să pleci de acasă im- 
brácat cu multe haine groa- 
se... pentru orice eventua- 
litate? 

5. № cumperi pantofi sau 
ghete cu un număr mai mic, 
care să te stringa putin, 
numai pentru a da impre- 
sia cà ai piciorul mic? 

6. Îi tai unghiile 
care săptămină? 

7. Îi schimbi ciorapii sau 
sosetele la cel putin trei 
zile? 

8. Îfi calci pantalonii sau 
fusta cel puțin o dată pe 
săptămină? 

9. Te speli zilnic pe dinti? 

10. Te parfumezi în fie- 
care zi? 

11. № faci ordine zilnic 
în ghiozdan sau servieta? 
O păstrezi curată? 

12. Ai intotdeauna o ba- 
tistă curată asupra ta? 

Marchează cite un punct 
pentru fiecare DA, apoi а- 


fie- 


preciază astfel: dacă ai in 
total 12 puncte, esti cam 
exagerat, preocupat chiar 
de cochetărie, nefirească la 
virsta ta; pentru 11 puncte 
te pindeşte primejdia de la 
caracterizarea de mai sus, 
рой renunţa la parfum, ori 
îţi poti cumpăra incaltamin- 
te comodă; la 9—10 puncte 
esti ingrijit si te prezinti 
corect in societate; pentru 
7—8 puncte e necesar sà 
fii mai atent cu ținuta și 
curăţenia ta; incearcă, pe 
viitor, să рой răspunde DA 
la mai multe intrebari, cu 
excepția celor de la punc- 
tele 5 şi 10. Pentru 5-6 
puncte, regretăm, dar esti 
neglijent. Sub 5 puncte... e 
timpul să te preocupi mai 
тий de corpul şi ținuta ta. 
Întrebările de mai sus № 
pot fi un prim indreptar. 

4. Autotest de stimulare a 
creativității. Exerciţiile sim- 
ple care vă sint propuse 
în continuare, valabile pen- 


tru toate virstele, au ca scop 
de a vă deconecta, de a vă 
face să gindiţi lumea mai 
profund, să judecaţi mai 
atent împrejurările pe care 
le trăiţi. 

— Notează pe o foaie de 
hirtie zece insușiri pe care 
crezi că le ai si consideri 
cài plac. Fii sincer in apre- 
cieri. 1 

— Alege un obiect oare- 
care din jur (masa, patul, 
televizorul, cartea, stiloul 
etc.) şi imaginează-ţi ze 
îmbunătăţiri ce i s-ar putea 
aduce. Caută să ai idei cit 
mai originale, îndrăznețe, 
tara să ţii seama de limite 
tehnico-stiintilice sau bä- 
nesti. 

— Alege la intimplare 
două obiecte din jur, sau 
care-ţi vin primele in min- 
te, apoi caută si notează cit 
mai multe puncte comune 
pe care le au. 

— lată o listă cu cinci 
perechi de cuvinte: 
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automobil— саза 
зоаге— fintina arteziană 
vrabie— scaun 

cutit— gard 

ladă — trandafir 

Caută pentru fiecare din 
ele o serie de lucruri ce 
evocă in același timp cele 
două cuvinte. Este bine 
dacă găsești un număr mare 
de răspunsuri, cit mai ori- 
ginale și neprevăzute. 

— Amintește-ţi — ultimul 
film pe care l-ai văzut si 
imaginează-ţi trei finaluri di- 
ferite. Poţi proceda la fel cu 
ultimul roman pe care l-ai 
citit. 

— la o revistă oarecare 
Imaginează pentru fiecare 
din primele trei articole cite 
cinci titluri potrivite, dar di- 
ferite. 

— Deschide, la intimpla- 
Te, о carte sau o revista si 
copiază pe o hirtie textul 
tipărit pe primele cinci rin- 
duri. Apoi, în timp de 15 mi- 
nute, caută să compui un 
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пои text folosind cit mai 
multe din cuvintele, propo- 
zitiile sau chiar fraze întregi 
luate din fragmentul extras 
din carte. (Exercitiul poate 
fi practicat si intr-un colec- 
tiv de colegi sau in famili 
Textul initial se dictează 
sau — unde este posibil — 
se distribuie multiplicat la 
masina de scris) 

— Caută o poezie scurtă 
şi înlocuieşte în textul ei 
fiecare adjectiv și substan- 
tiv cu antonimul său (de 
exemplu, mare cu mic, dulce 
cu amar, frumos cu urit, 
alb cu negru, dragoste cu 
ură etc.). Citeşte textul nou 
format si subliniază ceea 


nou, original și interesant. 
Procedează la fel inlocuind 
unele cuvinte cu sinonime- 
le lor. 

— Imagineazė-ti cum ai 
explica ceva foarte compli- 
cat (de exemplu cum func- 
tioneaza frigiderul sau un 


automobil, ori televizorul) 


unui copil de patru ani. Dacă 
ai prilejul, fă practic acest 
lucru și caută să constati 
în ce măsură ai reuşit să 
fii suficient de explicit; dacă 
а reușit copilul să înțeleagă 
liniile mari ale fenomenului. 

— Observa cu atenție ci- 
teva persoane dintre cunos- 
tintele tale. Încearcă apoi 
să determini la ce ființă 
(animal sau plantă) te face 
să te gindesti fiecare. Caută 
să găseşti motivele acestor 
ociaţii. 

— Alege o operaţie teh- 
nică oarecare, pe care obis- 
nuiesti s-o executi де obi- 
се! intr-un anume fel si cau- 
14 apoi să găsești alte me- 
lode (procedee) de rezol- 
vare a respectivului act. De 
exemplu, tabla o tai cu aju- 
torul foarfecelui pentru tà- 
lat metale; gindeste-te in 
cite alte moduri (folosind 
eventual alte unelte) ai pu- 
tea tăia tabla. 


— În prezent, marea ma- 
joritate a autoturismelor зе 
deplasează folosind ca sur- 
за de energie benzina sau 
motorina. Imaginează noi 
surse de energie cu care ar 
putea funcționa aceste ve- 
hicule, chiar dacă din punct 
de vedere tehnic soluția 
pare dificilă; de exemplu, 
prin înzestrarea lor cu pin- 
ze, care ar folosi forta vin- 
tului, precum iolele. Саша 
cit mai multe soluții, fără а 
aluneca in domeniul fan- 
tasticului lipsit de acope- 
rire ştiinţifică. 

— Gindeste-te la toate 
utilizările ce pot fi date unui 
cui şi scrie-le în ordinea in 
care iti vin in minte. Caută 
să găsești răspunsuri cit 
mai variate, în afara utili- 
таг! de Багда culului, aceea 
de a uni (fixa) două bucăţi 
de scindură sau alte mate- 
riale. El ar mai putea fi in- 
trebuintat, de exemplu, pen- 
tru a confectiona un cirlig, 
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pentru agăţat haine (cuier), 
a scoate dopul unei sticle, 
a perfora un carton, ca sur- 
за de fier intr-o reacţie chi- 
mică, realizarea unui har- 
pon pentru pescuit, sau a 
unei sulițe pentru vinătoa- 
re etc. Procedează la fel 
pentru o piatră sau o cără- 
mida, 

5. Jocuri-teste de creativi- 
tate — Esti pe punctul de 
a absolvi scoala si de a 
pleca definitiv de aici, unde 
ti-ai făcut multi prieteni si 
ai dobindit cunoștințe si de- 
prinderi utile. Alcatuieste 
o listă cu zece consecințe 
favorabile, pozitive, faţă de 
această despărțire relativ 
tristă în felul ei. 

— Scrie pe o foaie de hir- 
tie ce schimbări crezi că 
s-ar fi produs in viata ta 
dacă ai avea acum cu 10 ani 
mai mult. Dar dacă ai avea 
în plus 20 de ani? 

— Dacă ai deveni un bio- 
log inzestrat cu cunoştinţe 
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, Si tehnici capabile sà адиса 


Orice modificări in lumea 
animalelor, ce schimbări ai 
face? Scrie-le în ordinea în 
care îţi vin in minte. 

— Formulează in scris 
fraza următoare, fără a fo- 
losi litera t: «Important în 
primul rind este sà ai o sà- 
n&tate deplină şi continuă». 
Caută să găseşti o nouă va- 
rianta. 

— Їп timp de trei minute, 
scrie cit mai multe cuvinte 
care se termină in «аа». 
Repetà exerciţiul cu: «-are» 
şi «-azà». Poate fi organi- 
zat si sub forma unui con- 
curs intre colegi. 

— Cum рой scrie «iarbă 
uscată» folosind numai trei 
litere? 

— Cite răspunsuri diferi- 
te рой da la intrebarea: «cit 
este jumătate din 13?» 

— Din patru cifre fără sot 
alcătuieşte o sumă egală 
cu zece. Aceeași cifră poa- 
te fi repetată. Cite soluţii 


noi există in total? (fără a е si fără a adăuga nimic? 
Inversa ordinea cifrelor). — Găseşte două posil 

— Ti se dau trei chibri- Май de a exprima numă- 
turi. Рой ca din trei să faci rul 37 cu ajutorul a cinci 
patru, fără a rupe chibritu- — cifre de 3. 


RĂSPUNSURI LA ULTIMELE 5 PROBLEME 


E 
— a) 65 b) 1 wi & c) XI si It d) trei / sprezece. 


— Sint numai trei soluții noi: a) 1+1+3+5=10; b) 1+1+1+7=10 c) 1+ 
34343210. 
— Asezati chibriturile astfel Ill; аро! aga: IV 


ова + وسو‎ 38-я 


6. Jocuri de relaxare sau etc.) pe care incearcă să-l 
deconectare.—Închide ochii redescoperi — folosindu-te 
И stai liniştit timp де aproxi- пита! de simțul pipaitului. 
mativ un minut, după care  Cercetează-l mai indelung 
ascultă atent toate sunetele ре toate părțile. 
pe care le auzi si incearcă — Închide ochii si mușcă 

le identifici sursa. dintr-o felie de piine. Mes- 
— Închide ochii şi ia din ќеса apoi foarte incet, ca si 
apropiere un mic obiect (sti- | cind ai gusta prima data din 
lou, monedă, cheie, ceas acest aliment. 
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— Leagă-te la ochi si roa- 
gà pe cineva să te conducă 
într-o plimbare de cinci mi- 
nute în aer liber. Spune tot 
ce simţi că intilnesti in cale. 
Încearcă să identifici si de- 
talii (specii de flori după 
miros, specii de păsărele 
după ciripit, specii de arbori 
după pipăit, tipuri de auto- 
vehicule după zgomotul mo- 
torului și sunetul claxonu- 
lui etc. 

— Decojeşte un fruct 
(măr, pară, portocală, ba- 
nana etc.), apoi mănincă-l, 
fără grabă, concentrindu-te 
asupra fiecărui mini-act din 
care sint compuse cele 
două operații. 

— Priveşte timp de două- 
trei minute o persoană, apoi 
descri-o în intregime din 
punct de vedere fizic si al 
imbracamintii, în mod ата- 
nunfit, așa incit să fie re- 
cunoscută ușor de oricine. 

— la un obiect oarecare 
$i cercetează-l cu multă a- 
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tentie. Întoarce-l pe toate 
părțile, priveste-l si pipăie-l 
peste tot pină cind îl re- 
descoperi complet. 

— Descrie-te cuiva, ver- 
bal sau în scris, prin inter- 
mediul unui obiect sau sim- 
bol (de exemplu: «sint un 
dicţionar vechi, răsfoit in- 
delung și cu file lipsă», sau 
«sint о minge de fotbal 
nouă, tocmai bine umplută 
cu aer»). Caută să desco- 
peri motivele comparatiei. 

— Cind te afli într-un 
grup, fă daruri imaginare 
care crezi că le-ar face plă- 
cere celor din jur, fără a fi 
obligator ca acestea să 
existe, să fie reale (рой 
oferi, de pildă, o baghetă 
fermecată sau un covor 
zburător). Nu te gindi nici 
la valoarea lor în bani. Re- 
petă jocul oferind, de data 
aceasta, daruri care crezi 
că ar stirni uimire si n-ar fi 
acceptate. 

— Pe o hirtie, alcătuieşte 


o listă de zece persoane 
care te cunosc bine. Pe 
aceeași filă, dar pe altă co- 
loan&, scrie denumirea а 
zece obiecte sau ființe pe 
face plăcere să 
eşti în dar, indife- 
rent de costul lor, sau de 
faptul că nu reprezintă no- 
tiuni palpabile (de exem- 
plu un inorog). Apoi ипе; 
te cu cite o linie (sau dà 
cifre ori litere identice) da- 
rul imaginat cu numele p 
soanei (de ре lista) care 
crezi cà ar fi cea mai indi- 
cata să-ți facă darul res- 
pectiv. 

7. Eşti prieten bun? Ras- 
punde sincer prin DA sau 
NU la intrebárile de mai jos. 

1. № place să te joci sin- 
gur? 

2. Preferi să citeşti sau 
sa te duci singur la un 
spectacol in loc să te dis- 
trezi cu colegii? 

3. Te superi dacă pierzi 
la unele jocuri? 


4. Preferi să faci cadouri 
în loc să primesti? 

5. Păstrezi intotdeauna 
micile secrete pe care ţi le 
încredințează prietenii şi 
colegii? 

6. Îţi face plăcere să pierzi 
uneori la un joc, unde al 
putea să cistigi ușor, рөп» 
tru a face o bucurie culva 
mai slab sau mal mic decit 
tine? 

7. Crezi că ai се! putin un 
prieten sincer? 

8. Eşti mulțumit intotdea- 
una de зисс prieteni- 
lor tài, chiar și in impreju- 
rările unde tu ai та! puţină 
şansă? 

9. Eşti capabil să suporţi 
neplăcerile unei greşeli (nu 
foarte grave) pe с al 
comis-o, pentru а пи ри! 
un prieten? 

10. Cind maninci anumi- 
te lucruri, care-ţi plac foarte 
mult, iti face plăcere să oferi 
si celor din jur, chiar dacă 
nu ai destul pentru tine? 
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11. La reinceperea școlii, 
după vacante, esti mulțumit 
pentru că ai prilejul să te 
reintilnesti cu colegii si pri- 
etenii? 

12. Te superi даса ti se 
fac unele glume intre co- 
legi? 

13. Spui uneori neadevă- 
ruri supărătoare despre ci- 
neva pe care esti supărat 
pentru a-i face unele ne- 
plăceri? 

M. Stil să cedezi într-o 
discuţie cu un coleg foarte 
ambițios, chiar dacă esti 
convins cà ai dreptate si-ti 
dai seama că problema nu 
are importanță? 

15. Accepti să imprumuti 
prietenilor si colegilor une- 
le dintre obiectele tale, 
chiar dacă tii foarte mult la 
ele? 

16. Ai răbdare să asculti 
vorbind pe un prieten cam... 
vorbaret fără să-l intrerupi 
sau fără să-i spui că e pi- 
sălog? 
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17. Te superi repede? Iti 
place să tii supărarea mult 
timp? 

18. Cind izbucnește o 
cearta літе colegi, cauti să-i 
impaci? 

19. lei apararea celui m. 
slab, in orice imprejurare, 
cind acesta are dreptate, 
chiar dacă nu esti prieten 
cu el? 

20. Accepti bucuros să 
ajuţi la lecţii unui coleg in 
timpul tău liber? 

Acordă cite un punct pen- 
tru fiecare răspuns DA pe 
care l-ai dat la întrebările cu 
numărul 4, 5, €, i, 8, 9, 10, 
1, 15, 16, 17, 18, 19 si 20, 
precum și pentru fiecare 
răspuns NU dat la restul 
întrebărilor. Adună punc- 
tele pe care le-ai obținut si 
trage următoarele conclu- 
zii: dacă ai intre 19—20 рипс- 
te eşti un prieten excelent 
şi te vei bucura in viață de 
prieteni la fel de buni ca 
tine; pentru 16—18 puncte, 


рой considera că esti de 
obicei un prieten sincer; in- 
tre 14—15 puncte, spiritul 
tàu de prietenie mai are 
unele rezerve, este bine să 
fii mai atent cu prietenii şi 
colegii; pentru 10—13 punc- 
te, рой considera că ai Пр- 
вий! care te pot face să nu 
fii apreciat de cei din jur și 
за nu ai parte de prieter 
rociteşte chestionarul nos- 
tru si caută să-ți corectezi 
unele atitudini. Sub 10 punc- 
te, е probabil cà esti egoist 
9i ingimfat; incearcă in mod 
serios să-ți schimbi päre- 
(lle si modul de a te com- 
porta față de colegi si prie- 
loni. Nu uita că: 

«Fără prietenie nu există 
viață» — spunea Cicero — 
i ca: 

«Prietenia este un suflet 
In două trupuri» — gindea 
Aristotel. 


b. Întrebări și răspun- 
suri 


Cu intrebarea trece marea. 
(PROVERB ROMANESC) 


Menite in special că con- 
tribuie la imbogátirea гез- 
trei de informații din cele 
mai diverse domenii, jocu- 
rile de intrebári si răspun- 
suri pot fi organizate sub 
forme variate, fie intre doi 
colegi care-și adresează re- 
ciproc si pe rind întrebări, 
fie prin mijlocirea unui con- 
ducător de joc ce pune in- 
trebările mai multor partici- 
panti. Răspunsurile pot fi 
orale sau în scris, date pe 
rind sau toate dintr-o dată 
etc. Seria de intrebári poate 
fi alcátuità din domeniul 
vast al cunostintelor депе- 
rale sau — mai bine — pe 
anumite teme. Pot fi stabi- 
lite punctaje diferite in func- 
tie de dificultatea intrebarii, 
оп даса се! intrebat poate 
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răspunde corect din mai pu- 
tine informaţii, sau numai 
după primirea unora supli- 
mentare. Din acest tip de 
joc s-au născut multe din 
manifestarile-concurs pio- 
nieresti, ori concursurile pe 
buletine tipărite, răspindite 
în tiraje de masă, gen «cine 
stie, cistigà». 

lată citeva sugestii de 
asemenea jocuri. 

Mai intii raspundeti la 
unele întrebări unde nu sint 
necesare cunostinte deose- 
bite, ci gindire logica: 

1. Care mobilà are mai 
multe volume? 

2. Cite гой are un auto- 
turism? 

3. Ce зе micşorează ре 
măsură ce creşte? 

4. De ce trec gainile dru- 
mul adesea prin fata auto- 
mobilelor? 

5. Ce se așază pe masă, 
se taie și se imparte come- 
senilor, dar nu se mănincă 
niciodată? 
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6. Cind stă intr-un picior 
un copil care a implinit cinci 
ani? 

7. Într-o cameră foarte 
rece găsiţi: o lampă cu pe- 
trol, o sobă cu lemne şi o 
mașină de gătit cu aragaz: 
ce veți aprinde mai intii? 

8. Care cheie nu deschi- 
de nici o broască? 

Cea de a doua serie de 
întrebări are o pronunțată 
nuanță umoristică, iar pen- 
tru a răspunde corect e ne- 
cesar să ai istetime si acel 
inefabil «simt al umorului», 

а) Care este ара cea mai 
îmbrăcată? 

b) Ce localitate din {ага 
noastră este... pe apă? 

с) Ce localitate din {ага 
noastră este... în pădure? 

d) Ce {асе cocoșul cind 
împlineşte un an? 

е) Ce face vaca la lumina 
soarelui? 

f) De ce pompierii din 
Giurgiu poartă bretele gal- 
bene? 


g) Ce diferență este in- umplute cu oțet? 
tre un fluier si un cintaret — i) Ce i se intimplá unui 
tara voce? pitic cind cade їп lacul 
h) Care sticle nu pot fi Amara? 


RĂSPUNSURI 


Biblioteca. 2. Cinci — cu cea de rezervă. 3. Ziua, luna, anul. 4. Pentru 
a trece dintr-o parte in cealaltă. 5. Cartile de joc. 6. Cind ridică pe cel- 
lalt. 7. Chibritul, bricheta. 8. Cheia de sol; a. Marea Minecii, b. Corabia, 
e. Brad, Brazi, Frasin оп Singeorgiu de Pădure. d. Merge pe al doilea. 
e. Umbră. f. Ca să nu le cada pantalonii. g. Primul fluiera, al doilea este 
fluierat. h. Cele pline. |. Se 


În continuare găsiţi alte ее imbină demonstraţia cu 
jocuri pentru copii in virsta итоги! sub forma asa-zise- 
de peste 10 ani, bazate pe lor scamatorii (despre care 
întrebări şi răspunsuri, am mai amintit la jocurile 
care au avantajul că pot fi de abilitate), numai cà aici 
incluse si interpretate in пи este vorba de păcăleli 
programele unor manifes- bazate pe dibăcie si miş- 
tări cultural-distractive pio- cari, ci pe conversații abile 
nieresti, cum sint focul de purtate după un cod stabi- 
tabără, serbarea cimpeneas- lit dinainte. Aceasta de- 
că, sezátoarea, carnavalul  monstrează, o dată în plus, 
etc. Pentru a beneficia din са succesul scamatorilor 
plin de hazul acestor jocuri, profesionişti tine de arta cu 
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care-și concep si execută 
trucurile și experienţele, 
toate numerele lor — oricit 
ar părea de «senzaţionale» 
— bazindu-se numai pe fe- 
nomene ştiintifice, memorie 
$i dibăcie, nu pe exercita- 
rea unor forțe supranatura- 
le, care nu pot fi luate in 
considerație in nici un caz, 
pentru cel mai bun dintre 
motive: ele nu există! 

1. Un ghicitor minunat. Pe 
scenă este prezentat cu 
multà pompà «marele fa- 
chir Nostradamus» si «me- 
diumul» său, care poate fi 
o fată cit mai drăguță. Ambii 
vin din «Orientul îndepăr- 
tat» şi sint Imbracati cit mai 
fantezist. «Marele fachir», 
care este un ghicitor minu- 
nat — cum nu s-a mai và- 
zut — are în mină о pinză 
neagră, deasă si groasă, pe 
care o oferă citorva specta- 
tori spre a se convinge că 
nu se poate vedea nimic 
prin ea. Roagă apoi pe 2— 
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3 spectatori să se urce pe 
scenă si să lege la ochi pe 
«medium» cu pinza respec- 
tivà. Ca o dovadà in plus 
cà «mediumul» nu va ve- 
dea ce se va petrece in 
sală, acesta este aşezat ре 
un scaun cu spatele spre 
public. Apoi spectatorii 
care l-au ajutat pe «maes- 
tru» se dau jos de pe scenă 
şi «fachirul» se concentrea- 
ză (sic), face citeva «pase 
magice» in jurul «mediu- 
тиш» si acesta cade «in 
transă». În această stare, 
afirmă «fachirul», «mediu- 
mul» său va ghici diferite 
obiecte pe care el le va lua 
în mină, dintre cele pe care 
spectatorii le au în buzu- 
nare. 

În sală se nasc, firește, 
îndoieli... oare asa va fi? 

În adevăr «fachirul» nos- 
tru coboară în sală si roagă 
pe unul dintre spectatori 
să-i dea un obiect din bu- 
zunar. După primirea obiec- 


tului, «fachirul» îl duce la 
frunte, se gindeste putin si 
strigă câtre «medium»: 

— «Medium», concen- 
treazá-te! Apoi se aude gla- 
sul «mediumului» care spu- 
ne cu «o voce stranie: 

— О cheie! 

Formidabil! exclama sala. 
А ghicit exact, fiind legat 
la ochi si întors cu spatele! 

Dar un singur exemplu 
пи e concludent, aga cà 
«magia» continuă: 

Fachirul:  Concentrea- 
ză-te, te rog! 

Medium: O batista! 

Teribill 
Fachirul: Dar acum? 
Medium: O monedă de 

5 leil 

Mai teribil! 

Fachirut Ей foarte atenti 

Medium: Un buletin de 

identitate! 

aga mai departe... sur- 
prizele se tin lant si admira- 
tia sălii creşte... pina cind 
numărul ia sfirsit printr-o 


ieșire la fel de pompoasă 
са si la venire. Care е însă 
taina «fachirului»? 

Una foarte simplă: el vor- 
beste cu așa-zisul medium, 
care nu e deloc în transă, 
ci dimpotrivă e foarte atent, 
după un limbaj conventio- 
nal. Astfel, totdeauna pri- 
mul cuvint spus de către 
«fachir» sau primele două 
cuvinte, inseamnă, după 
convenţia stabilită, un anu- 
mit obiect: 

Medium = cheie; con- 
centrează-te = batistă; 
dar = monedă de 5 lei; 
fil = buletin de identitate; 
şi așa mai departe... са In- 
tr-un fel de dicţionar. 

Păcăleala merge destul 
de ușor, fiindcă sortimen- 
tul obiectelor pe care oame- 
nii le au in buzunare la un 
spectacol пи depășește 
25—30 de piese comune, 
cum sint: bani, batiste, por- 
tofel, creion, ochelari, sti- 
lou, agendă etc. Este deci 
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destul de usor pentru ci- 
neva sà memoreze 30 de 
cuvinte cu semnificatiile lor. 

Dar dacà cineva are, din 
întimplare, un obiect mai 
neobişnuit, care nu figu- 
rează în cod, ce te faci? 

Foarte simplu: te faci că 
nu-l observi şi iei de la altă 
persoană un obiect care-ţi 
convine. Mai poate exista 
şi o a doua soluţie; spui o 
serie de cuvinte din a căror 
literă de la început se for- 
mează denumirea obiectu- 
lui ce nu figurează în cod. 
Să presupunem că cineva 
totuși dă... o lupă; în acest 
caz se va zice: «atenție!» — 
ca semnal că este vorba de 
un obiect deosebit care tre- 
buie să fie ghicit din litere 
separate — apoi va rosti: 
«lasă un picior acum!» Par- 
tenerul va înțelege mesajul 
si va anunţa: LUPA! 

2. Un cuvint «citit» în 
gind. Jocul este organizat 
de doi parteneri. Ei stabi- 
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lesc, din vreme, un anumit 
cod datorită căruia, într-o 
convorbire banală, pot să-şi 
comunice cuvintul ce va tre- 
bui să fie ghicit. Jocul se 
desfășoară astfel. Partene- 
rii spun celor din jur (sau 
dintr-o salā) са ei pot ghici 
orice cuvint pe care un spec- 
tator oarecare l-ar comu- 
nica їп secret numai unuia 
dintre ei. Pentu а de- 
monstra aceasta, unul din- 
tre ei chiar iese din încă- 
реге. Їп absenta lui, un spec- 
tator îi spune, celui rămas, 
un cuvint, sau i-l scrie pe 
o bucăţică de hirtie, astfel 
ca să nu fie auzit de nimeni, 
de pildă «carte». După scurt 
timp, sau la un semnal, cel 
plecat revine în cameră și 
începe să discute cu а50- 
ciatul său, căruia îi adre- 
sează niste întrebări apa- 
rent banale, de exemplu: 

— Ce mai facem astăzi? 

La care cel întrebat răs- 
punde: 


— Ai vrea să mergem la 
cinema? 

— Desigur, dar la ce oră? 

— Chiar acum. 

— Eşti atit de nerăbdător 
să vezi filmul? 

— Da, să plecăm cit mai 
repede. 

— Mai invităm pe cineva 
cu noi? 

— Nu; mergem numai eu 
şi cu tine. 

— Ce film vom vedea? 

— Mi se pare că se nu- 
meste «Evadarea». 

Aici convorbirea se ter- 
mină si «ghicitorul» anunţă: 

— Cuvintul dat este 
CARTE. 

Exact, dar cum o fi ghicit? 
Ati inteles cum a reușit să 
alle cuvintul? Dacă nu, mai 
ginditi-và pi 

lată, de fapt, in ce constă 
secretul jocului: 

Recititi, vă rog, numai ul- 
timul cuvint al fiecărui răs- 
puns. Acestea sint, în or- 
dine: cinema, acum, repe- 


de, tine, «Evadarea». Acum 
và vine usor за observati 
că aceste cuvinte încep cu 
literele: с, a, r, t, e. 

Codul jocului consta deci 
in a fi atent la litera cu care 
Incepe ultimul cuvint al fie- 
cărui răspuns. Pină vă fa- 
miliarizati bine cu jocul, sau 
cind aveti un partener nou 
este recomandabil să des- 
fásurati conversaţia rar, fără 
grabă. Desigur că pot fi fo- 
losite si alte coduri, De 
exemplu, după ce se dau 
două răspunsuri la intim- 
plare (pentru derutarea се- 
lor din jur) se va acorda 
atenţie literelor cu care în- 
cepe fiecare cuvint а! celui 
de al treilea răspuns, care, 
în exemplul de mai sus, ar 
putea fi: 

— Cit ai ris tu, егоше! 

Observati desigur că şi 
aici literele respective alcă- 
tuiesc cuvintul «carte». Sin- 
tem convinşi că fiecare din- 
tre voi va putea să născo- 
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cească si alte coduri cu aju- 
torul cărora sà capatati fai- 
ma unor vestiți «ghicitori 
ai gindurilor». 

3. Truc cu cinci scaune. 
Jocul acesta este o variantă 
a «citirii gindului». EI tre- 
buie să fie prezentat de cà- 
tre doi parteneri, care cu- 
nosc «secretul», in fata unei 
asistente oarecare: colegi, 
spectatorii unei manife: 
tări etc. Unul dintre cei doi 
va fi «scamatorul» sau «ghi- 
citorul», iar celălalt va fi 
asistentul său. În cazul pre- 
zentării acestui truc In ca- 
drul unei serbări școlare, 
este recomandabil ca în ro- 
lul asistentului să fie folo- 
sita o fata. 

lată cum se organizează 
jocul: 

În cameră sau pe scenă 
se așază 5 scaune în linie 
dreaptă. «Ghicitorul» iese 
din cameră (respectiv din 
scenă) sau este legat la 
ochi si întors cu spatele la 


256 


public. Asistentul său roa- 
gă apoi pe unul dintre spec- 
tatori să se așeze, în linis- 
te, pe oricare scaun și să 
ramina pe el ріпа ce зе nu- 
тага 1, 2, 3. După aceasta, 
spectatorul isi reia locul din 
sală si ghicitorul este stri- 
gat de cátre asistent pen- 
tru a reveni în scenă sau il 
anunță că poate să se in- 
toarcă, de ex.: «Рой să уй». 
Acesta reapare si se așază! 
hotărit exact pe scaunul 
ocupat puţin mai inainte de 
către spectator. În exem- 
plul nostru el se va așeza 
pe cel de al treilea scaun. 

Scena va stirni desigur 
rumoare si exclamatii dife- 
rite. Spre а se convinge! 
asistența cà nu este vorba 
de o simplă intimplare, оре- 
таја se va repeta. Alt spec- 
tator va fi rugat să зе așeze 
pe alt scaun — sau tot pe 
acela, după plac, apoi asis- 
tentul va chema din nou 
«maestrul». 


dà 
ocol tuturor scaunelor si 
în cele din urmă se așază 
pe primul scaun, pe care, 
fireşte, tocmai şezuse spec- 
tatorul. 

Se vor isca desigur noi 
discuţii si se vor face dife- 
rite presupuneri In legātu- 
ra cu «апа maestrului» și 
ntului său. Eventual 
operația mai poate fi repe- 
tată încă o dată, dar nu mai 
mult, fiindcă prin mai multe 
repetări se dă posibilitatea 
ghicirii truculul. Acesta 
este foarte simplu. Cei doi 
$ugubeti s-au inteles să 
considere scaunele ca si 
cum ar fi numerotate de la 
stinga spre dreapta cu 1, 
2, 3, 4, 5. După ce specta- 
torul s-a ridicat, asistentul 
Isi strigă prietenul cu un 
număr de cuvinte согеврип- 
zător cu numărul scaunu- 
lui în cauză, indicindu 
fel indirect pe ce scaun 


trebule să se așeze, de 
exemplu: 
— РОЙ veni! adi 
pe scaunul al doilea. 
Sau 
— Costele, рой за viil 
adică: scaunul al patrulea. 
Copiii mai mari pot folo- 
si şi sistemul mai complicat 
de recunoaște ипе- 
lor, de ex.: pot Чпсере nu- 
merotarea primului scaun 
cu cifra trei mergind apoi 
în ordine pina la şapte, Se 
mai poate numerota şi pe 
Че! primul scaun 
poate fi numerotat cu ci- 
fra 2, al doilea cu 4, al trel- 
lea cu 6 si asa mai depar- 
De fiecare dată пита- 
rul de cuvinte va indica nu- 
mârul scaunului ce trebuie 
ghicit. Scaunele mai pot fi 
însemnate (In gind, fireşte) 
şi cu litere, de la stinga spre 
dreapta, de exemplu: A, B, 
С, D, E. În acest caz, 
tentul işi va chema parte- 
пеги printr-o propozitiune 


stai 
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al carei prim cuvint Incepe 
cu litera ce деветпеага 
scaunul căutat, de pildă: 
— Acum рой să 
Este vorba, deci, de pri- 
mul scaun; sau: 
— Costele, sint lămurit; 
întoarce-te cit mai repede! 
În acest caz, oricit de 
lungă ar fi chemarea, Cos- 
tel se va așeza calm pe cel 
de al treilea scaun. Dacă în 
cadrul aceluiaşi joc sau ma- 
nifestare se ivește necesi- 
tatea de a face mai multe 
demonstraţii, este necesar 
să se schimbe codul pen- 
tru a deruta complet pe 
spectatori. Astfel, pentru 
primele trei chemări poate 
fi folosită numerotarea sca- 
unelor de la З ріпа la 7, iar 
pentru următoarele trei che- 
mari se va trece la indica- 
Tea scaunelor prin litere. 
Bineinteles cà se poate va- 
ria Я numărul de scaune, 
uneori chiar în cursul ace- 
luiași joc, dar se va evita 
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ca ele să fie mai puține de 
cinci sau mai multe de zece. 
Jocul este intotdeauna de- 
osebit de atractiv si amu- 
zant, dar dă cele mai bune 
rezultate mai ales atunci 
cind este practicat în mij- 
locul unor grupuri mari de 
persoane, sau în cadrul 
unor manifestări cu asis- 
tenta numeroasă. 


€. Cunoştinţe 


«Ми există cunoaștere care să nu fie 
putere.» 

R. EMERSON 

Jocurile de verificare sau 


autoverificare де cunostin- 
te si aptitudini pot fi prac- 
ticate, Incepind cu virsta de 
10—11 ani, fie individu, 
între mai multi colegi, din- 
tre care unul joacă rolul 
«profesorului», iar ceilalţi 
răspund oral sau în scris. 
Spre deosebire de test unde, 
adesea, răspunsul este for- 
mulat prin DA, NU sau 


UNEORI, la jocul de verifi- 
carea cunoștințelor se cer 
răspunsuri precise, согес- 
te, succinte. Ele favorizează 
nu numai dezvoltarea capa- 
citàtilor intelectuale, dar 
conduc la îmbogățirea can- 
titatii de informaţii și а ca- 
аи acestora, contribuie 
şi la antrenarea memori. 
a stabilirii de asociaţii şi 
legături între cauză și efect, 
între particular si general, 
Intre amănunt si informaţia 
generală, de bază, la stabi- 
lirea de corelaţii între ima- 
gini si texte etc. Întrebările 
pot fi formulate fie direct si 
Clar, fie sub forma unor 
probleme de enigmistică etc. 


CĂLĂTORIE ÎN 
LUMEA CĂLĂTORILOR 
ROMÂNI 


Jocul acesta se adresea- 
28 copiilor între 12—14 ani 
şi se referă а cunoștințe 
despre scriitori autori de 
texte de călătorie, perso- 


naje literare din asemenea 
lucrări şi vestiti călători ro- 
mani. În prima parte (A) vi 
se dau suficiente informa- 
ţii pentru ca, dacă aveti 
bune cunoştinţe în acest 
domeniu, să identificaţi nu- 
mele căutat. Dacă răspun- 
дей corect numai pe baza 
celor aflate din această pri- 
ma parte, aveţi dreptul la 
10 puncte pentru fiecare răs- 
puns. Dacă nu sinteti si- 
guri, nu dati răspunsul, ci 
citiți completarea informa- 
{ог în partea а 1-а (B) la 
același număr (1—12), Răs- 
punsurile corecte, de a- 
ceastă dată, vă dau dreptul 
la cite 5 puncte. Dacă ati 
răspuns eronat în prima 
parte si ati găsit rezolvarea 
corectă cu ajutorul părții a 
doua, aveţi dreptul пита! 
la 3 puncte. După parcurge- 
rea celor 12 întrebări faceți 
suma punctelor obținute şi 
apreciaţi astfel: pentru 120— 
110 puncte aveți excelente 
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cunostinte In acest доте- 
niu; 108—85 puncte denotă 
bune cunoștințe; 84—70 
puncte acordă calificativul 
suficient; sub 70 puncte а- 
veţi lacune serioase nu nu- 
mai referitoare la tema jocu- 
lui, dar și In cunosti 
despre literatura 
romana clasica. Citind mai 
multe lucrări literare de сё- 
lătorie, Incepind cu cele ale 
scriitorilor din veacul tre- 
cut, vă veți Imbogati cunos- 
tintele si desfăta spiritul. 


A — partea 1 

1, Scriitor de nuvele is- 
torice, cea mai reușită scrie- 
re în această direcţie fiind 
povestirea Barbara, Dar çon- 
tributia sa cea mai de-pret 
а о con- 
călătorie; 
cele din 1836 au fost tipā- 
rite пита! In zilele noastre. 
1852 este anul publicării 
unui alt jurnal, rod al unei 
lungi călătorii în Europa apu- 


seană. Cel mai interesant 
jurnal este Insa cel din 1858. 
Referindu-se la faptul că 
numai In centrele principa- 
le ale orașelor transilvane 
se Intilnesc pavaje din pia- 
tra, el scri 

«...Масаг сё petrii din da- 
Tul lui D-zeu avem In patria 
noastră Inclt să o putem 
pardosi și toată, să mai 
dăm și Imprumut vecinilor, 
plna cind si la dumnealor 
or creşte şi s-ar coace munti 
ca ai noştri Carpaţi, ca Bu- 
cegii, ca Negolul, ca Rete- 
zatul, ca Vladeasa și o mie 
alţii minorum gentium. Însă 
drept, e mal eftin a ne 
face catarigi să le legăm de 
picioare si să câlcăm prin 
bălțile şi noroaiele patrio- 
tice decit să ne luăm oste- 
neala mai grea de a sparge 
munţi si a sfarima la petrii 
sau In scurt, ca In fabulă, 
та! bine fringe lemne decit 
sparge petrii.» 

2. Critic, Istorie liter 


ziarist și scriitor care a sem- 
nat uneori cu pseudonime- 
Ie Aristarc, G. Călin, Mene- 
laque, Nostradamus, scrie In 
cunoscuta «Cronica opti- 
mistului» următoarele: «Imi 
place să călătoresc și să 
vad, dar fără а sta mult In 
га granițelor patriei m. 
Adevărata emoție a lucru- 
rilor văzute о am la întoar- 
cerea acasă. M-am născut 
plantă cu rădăcini, nu pasă- 
re. Chiar dacă aș face expe- 
ditil nautice, ca unii explo- 
ratori, aș prefera să stau 
pe punte, asemeni unul 
oleandru In hirdăul său. 
Naufraglind și Inecindu-mà 


In ocean, m-aș duce la fund 
In {айпа mea natală.» 

3 Octombrie 1899. La 
Roma se desfășoară con- 
gresul orientaliştilor. Pro- 
lesoril V. A. Urechia şi Gri- 
gore Tocilescu, din partea 


temeinice comunicări refe- 
ritoare la originea poporu- 


lui nostru. In ziua încheie- 
rii dezbaterilor се! до! pro- 
fesori дерип la baza Со- 
lumnei lui Tralan o coroană 
de bronz. Revista franceză 
«L'illustration» publică, la 
28 octombrie 1899, o foto- 
grafie care are In prim plan 
pe un neobosit propagan- 
dist, țăran român. Este Im- 
bracat «ca un.dac de pe 
Columnă»; are căciulă 
opinci. Aga a venit pe Jos, 
din satul său de lingă E 


boabe de grlu și pămint ro- 
mánesc, spre 
їп jurul Column 


4. Poet moldovean, prie- 
ten cu Alecu Russo, care 
a scris despre el că era 
«un suflet ales, lubitor de 
flori, de natură și de fru- 
museţile zidirei» pentru 
care «lucru се inima lul 
lubea mai mult decit viata, 
decit prietenii poate, decit 
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florile, decit poezia însuși 
era... România». În «Propă- 
şirea» de la 1844 publică 
schița Piatra corbului, care 
se înscrie printre Intlile texte 
ale literaturii muntelui din 
(ага noastră. În aceasta 151 
consemnează impresiile din 
călătoriile întreprinse prin 
Munţii Moldovei 5! narează 
o legendă populară auzită 
de la un mosneag din tinu- 
tul Bicazului. 

5. Poet, precursor al sim- 
bolismului românesc, a fost 
ionat călător in 
In trun- 
tea bibliografiei sale in pro- 
ză se inscrie relatarea de 
călătorie Pompeia și Sorente 
(publicată în «Oltul», II, 
1874). După 1886 proza sa 
cunoaşte o rafinată artă a 
efectelor de culoare şi de 
lumină în bucăţi ca O noap- 
te la Sulina, Bucureştii lale- 
lelor si ai trandafirilor, Moară 
pe Dunáre etc., in acord си 
tehnica simbolistà a suges- 


262 


tiei indirecte (a unui senti- 
ment printr-un peisaj). 

6. Maestru al reportaju- 
lui literar, caracterizat prin 
amploarea cadrului și sti- 
lul de mare tensiune, este 
autor al unei lucrări care se 
referă la un таге Ми din 
{ага noastră si reprezintă o 
expresie desavirsit а cali- 
tàtilor sale artistice, din tex- 
tul căreia cităm: «Asemeni 
unor acorduri simfonice — 
puternice, profunde, inde- 
lungi — tlsnind unul din al- 
tul tot mai sus, spre a cul- 
mina într-o torențială cu- 
пипа de sunete, șesul in- 
cepe să urce brusc, din sine 
însuși, cum urcă oceanul 
sub furia unui ciclon.» 

7. Despre unicul roman 
pe care l-a scris, declara 
într-un interviu din ianua- 
rie 1933 că: «e маја unui 
port.» Volumul începe cu 
această descriere: «Ziua şi 
noaptea зе lucra la incár- 
carea vapoarelor. Numai în 


miezul i portul era mort. 
Sub ploaia de aur a soare- 
lui de vară, natura întreagă 
dormea molesita. Nici o adie- 
те, пісі un semn de viață. 
Ратіпіш si apa, oameni si 
animale cădeau parcă deo- 
dată într-o adincă letargie. 
Nici o vieţuitoare nu mai 
misca ре cheiurile Infier- 
bintate. Cind soarele ajun- 
gea la zenit, portul mut, po- 
leit într-o lumină orbitoare, 
părea їп arsita zilei un oras 
mort, adormit printr-o vrajă, 
petrificat de veacuri — un 
oras fantomă.» 

8. Personaj literar, tov 
таў de drum prin типі 
Neamtului al scriitorului 
despre care Tudor Vianu 
afirma că a fost un «Crean- 
à trecut prin cultură». În- 
tr-una din călătorii trece 
printr-o intimplare amuzan- 
tā pe care autorul o redă 
astfel: «..nucile, insă, ca si 
cum i-ar fi fácut in ciuda, 
tuşeau mai tare si tipau mai 


ascuțit. lar de cumva зе 
oprea in loc si se scutura, 
voind за arunce cit colo 
acel bocluc de pe spatele 
sale, nucile tipau si та! 
ascuţit si făceau o gălăgie 
infernală; și astfel 
putincioasă şi deznădăjdui- 
ta, după ce stătea un minut 
pe ginduri, 151 relua, Indig- 
nata, gebeaua întreruptă, iar 
nucile, scoborind glasul, tu- 
seau In cor si In cadență si 
băteau inainte, vesele pai 
cà, tactul gebelei Іедап 
ti 


9. Cine este savantul- 
călător din fotografie? 
(Fig. 2.57). Imaginea a fost 
luată in laboratorul sau in- 
stalat la bordul vasului cu 
care a călătorit їп ultimii ani 
ai secolului trecut. 

10. Scriitorul născut la 
Botoşani, probabil in 1816, 
a inaugurat, prin cele 
101 maxime şi intrebari ара- 
rute în «România literară», 
genul «cugetărilor satirice», 
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rio is 


wxprimind în judecăţi foarte 
concentrate, cu valoare 
generalizatoare, rezultatul 
observaţiilor sale realiste. 
Calitatea de bun observa- 
tor o demonstrează si me- 
morialul publicat în 1858, 
Suvenire si impresii de călă- 
torie în România, Bulga- 
ria, Constantinopole, despre 
care Vasile Alecsandri spu- 
nea că «prin calităţii 
merită un loc distins In toa- 
te bibliotecile publice şi pri- 
vate». 

11. Cel dintii autor, se 
раге, al unor note de câlă- 
torie prin munţii Moldovei, 
personaj pitoresc, rămas în 
literaturà nu atit prin oper 
proprie, clt prin savurosul 
portret pe care | 1-а făcut 
Intr-una din scrierile sale 
Costache Negruzzi. Poetul, 
decedat prematur, în urma 
Intoxicării cu mercur, era 
de o statură «mai mică de- 
cit mică», dar purta cu Йов 
о falnicà mustață. În anul 


1828 însoțește un grup de 
boieri moldoveni In drumul 
de la lași spre băile Borsec, 
Cu acest prilej schițează 
un rapid tablou de pasto- 
rală montană: 


«Ре coasta acestul mare si 
bogat In veacuri munte, 
O stină de oi se аһа cu 
turme la număr multe, 
Acolo nevinovata a oltelor 
zblerare 
ȘI prostatica în buclum a 
păstorilor cintare 
Fac a veacului de aur 
plăcută Inchipuire, 
Unde gusta călătorul 
minglioasa linistire. 
Acolo sosind cu toţii 
obosiţi de osteneală 
Si patrunsi d-acea 
frumoasă, romanticească 
privială, 
Statura $1 pe verdeață 
începură а se pune, 
Puterile-mprástiate voind 
iarăși să adune.» 


Originalul scrierii poetului 
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este intitulat Călătoria dum- 
nealui hatmanul Constantin 
Palade, la feredeele Borsă- 
cului, 1828, august 30. 

12. Romancier contempo- 
ran, care a întreprins o că- 
latorie de circa заве luni, 
ре Mediterana si in Ocea- 
nul Atlantic, la bordul trau- 
lerului de pescuit románesc 
«Constanţa». In 1966 publi- 
că jurnalul acestui voiaj sub 
titlul A/ optzeci și doilea. 


В — partea a Il-a 


1. Numele său este legat 
de întemeierea presei tran- 
silvane. S-a născut în 1812 
la Jucu, jud. Cluj. Om poli- 
Ше, publicist și istoric. 
Membru fondator al Astre 
şi al Academiei Române. 
Principala sa operă este 
Părţi alese din istoria Tran- 
silvaniei de două sute de ani 
în urmă (3 vol.). 

2. În monumentala sa 
operă se inscriu firesc si 
însemnări de călătorie, cele 
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mai multe referitoare la pa- 
trie — monumentele, юса- 
Маше si oamenii ei. Din- 
tr-un articol apărut în «Con- 
temporanul» din 16 august 
1957 citām: «Joacă-te cu 
copiii, zbenguie-te, alear- 
gă, amestecă-te chiar cu 
ei, їп jocurile lor. Fii extra- 
vagant. Numai «prostii» sint 
serioşi». 

3. S-a născut la Cirtisoa- 
ra, jud. Sibiu, în 1849. Ras- 
pinditor de cărți româneşti 
în satele transilvane. Vo- 
luntar în Războiul pentru 
Independența României 
(1877—1878). | s-a ridicat 
un bust in fata casei de 
cultură din orașul Făgăraș. 

4. S-a născut la Botoșani 
а 5 noiembrie 1819 și a 
murit la virsta de 23 de ani, 
а Fălticeni. Scrierile lui au 
fost adunate în două cule- 
geri de versuri: Роейсе cer- 
саг (1839) si Poezii (1840), 
o ediţie amplificată а ргі- 
mului volum. Temele sale 


poetice dovedesc integra- 
rea in sfera de inspiraţie 
preconizată de «Dacia li- 
terarán. 

5. Dintre scrierile pe care 
poetul le închină diferite- 
lor colfuri ale patriei face 
parte si Rondelul rozelor din 
Cismegiu, scris la 16 iunie 
1919, ale cárui prime dou& 
strofe sint: 


«De flăcări, de aur, Ша, 

argintate, 
Nebună orgie de roze 

ori-unde, 
De bolți ag&tate, pe ziduri 
urcate, 

$i printre frunzisuri de 
pomi ce le-ascunde, 


Pe ritmuri persane în 

strofe-asezate, 
Melodic coloarea, 

coloarei răspunde... 
De flăcări, de aur, Ша, 
argintate, 

Nebuná orgie de roze 
ori-unde. 


Tudor Vianu conchide cu 
privire la aceastá persona- 
litate a scrisului românesc: 
..„poet muzician, ca meş- 
ter al cuvintului, o calitate 
care, їп înzestrarea sa, a 
alternat cu aceea de poet 
descriptiv si vizionar, pen- 
tru a realiza una din cele 
mai complexe formule ale 
literaturii românești. 

6. Lucrarea amintită se 
încheie «Acolo, in- 
tr-o colibă plerdutà pe 
imensitatea oceanului de 
piatră, păstorii dorm. ȘI, ca 
un vis al lor, un fir de apă 
pornește їп lume.» În altă 
lucrare а sa, Tablou geogra- 
fic, scriitorul subliniază le- 
gătura organică, indestruc- 
tibilă, dintre trecutul istoric 
şi prezentul patetic al po- 
porului român: «Ca si cele 
mai glorioase vestigii ale 
unui trecut eroic, ca si cti- 
toriile celor mai vrednici 
voevozi, marile construcții 
ale socialismului sint o 
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școală vie а dragostei de 
patrie.» 

7. Scriitor, militar, mari- 
nar, diplomat, delegat al 
statului român la congrese 
Internationale de naviga- 
ție. La 1 august 1896, ca 
Sublocotenent ре bordul 
bricului Mircea, elev la 
Școala de aplicație a ma- 
inel, face prima călătorie 
pe Marea Neagră, care va 
fi consemnată în Jurnal de 
bord (1901) — carte pre- 
miată de Academia Romá- 
nă (1908) cu o parte din 
premiul «Adamachi», În pri- 
măvara anului 1912 între- 
prinde o călătorie în Ame- 
rica de Nord — care are ca 


ecou literar volumul intitu- 
lat Peste ocean (1926). О 


altă călătorie făcută in acest 
an va fi tema cărții In Gi- 
brallar (1923), distinsă cu 
premiul «Eliade Radulescu» 
al Academiei Române. Ci- 
clul de articole intitulat 
Scrisori din Orient, apărut 
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în ziarul «Адеуйгир (ian.— 
sept. 1927) а fost tipărit în 
volumul Însemnări si amin- 
tiri (1928). Moare la 12 mai 
1933. Într-un elogiu postum, 
Tudor Arghezi spunea 
despre acest confrate: «а 
intrat fără să știm în lun- 
trea care pleacă din lume 
zilnic plină si se intoarce 
goală, cu vislele obosite, 
atirnate in apele plumburil.» 

8. La citva timp după in- 
timplarea cu «nucile gura- 
frecindu-se între 
In cor şi In ca- 
denţă...» personajul dà o 
adevărată bătălie cu o «mus- 
că mare cu spetele lucitoa- 
Te Si verzi, care n&zuia, 
numaidecit, să se adăpos- 
tească de arsija dogoritoa- 
Te a soarelui, in umbra 
umedă a uneia din nările ei; 
$i cu greu ai fi putut hotari 
care din amindouă erau mai 
Iscusite in strategie, musca 
sau,» 

9. În timpul unei captivi- 


taţi între gheturi care a du- 
rat timp de 13 luni «condi- 
Ше de маја au devenit 
de-acum inainte extrem de 
grele» — notează explora- 
torul. «În ziua de 18 mai, 
soarele, care se ridica din 
ce in ce mai puţin la ori- 
zont, dispare pentru trei 


luni; tristețea nopţii cuprin- 
se intregul echipaj», dar nu 
şi pe savantul român care 
se simte їп dispoziția opti- 
mistă de a creiona carica- 
turi ca cea din imaginea 
alăturată (fig. 2.58). 

10. În naratiunile sale, 
scriitorul inserează (asa 


сит va face si Odobescu 
mai tirziu) numeroase со- 
mentarii pline de umor sau 
de ironie, imbinind descrie- 
rea naturii cu referiri sa- 
vante culese din cele mai 
variate domenii: geografie 
şi istorie, arhitectură și mu- 
zică. Autorul dorea o limbă 
literară cit mai ințeleasă 
care să țină «та! multă so- 
coteală de intrebuinfare». 
El foloseşte in scrierile sale 
zicale, proverbe, un bogat 
material lexical luat din gra- 
iul moldovenesc. În «Pro- 
pasirea», din 1844, publică 
«fiziologii» satirice: O plim- 
bare la iarmarocul Fălticeni- 
lor. Provincialii şi iegenii, Vi- 
nătoria — in care scriitorul 
satirizează decăderea so- 
cletàtii feudale din vremea 
за, cu luxul, năravurile cos- 
mopolite si conventionalis- 
mul ei fatarnic. 

11. S-a născut in primii 
ani ai veacului trecut intr-o 
familie de români din Buco- 
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vina. «Dispoziţiile poetice 
şi duhul deștept», cum scrie 
Negruzzi, îl fac cunoscut 
compatriotilor. În 1823 se 
stabileşte la lași. Era in- 
drügostit de «poezie, doc- 
torie si mustefile sale». 
Serie imne si sonete, face 
traduceri. In notele de că- 
lătorie din 1828 zugrăvește 
natura ca «romanticească 
privialà» și povestește vioi 
peripețiile şi încurcăturile 
survenite din plin pe drum. 
Negruzzi a apreciat jurna- 
lul de călătorie, observind 
însă și unele scăderi: «Nu 
dar că versurile acestui 
poet pot sluji de model; 
dar arăt că omul era poet 
$i ar fi putut face mult dacă 
lipsa nu ar fi stins geniul 
lui.» 

Pornind dintr-un сок al 
patratului alšturat şi citind 
în fir continuu, dar pe. 
ocolite, veți putea desco- 
peri numele și prenumele 
poetului decedat în 1838, 


în virstă de 32 de ani. 12. Dezlegind anagrama 


N $ ъъ I asa-zisei coperte literare: 
l c H 1 DANA DESLIU — О TOR- 
V а м TA PENTRU ZEUS — veţi 
з 6C D А айа numele scriitorului si 


titlul unui foarte cunoscut 
roman de călătorie scris 
de el. 


RĂSPUNSURI 


1. George Baritiu 
2. George Călinescu 

3. Gheorghe Cirtan (Badea Citan) 

+ Mihal Cuciureanu 

5. Alexandru Macedonski 

% Geo Bogza (citat din Cartea Oltului) 

7. Eugeniu Botez (Jean Bart; in partea | citat din Europolis) 
8. Pisicuta— iapa lui C. Hogas din în munţii Neamului. 

9. Emil Racoviţă 

10. Dimitrie Ralet 

M. Daniil Scavinschi 

ran — Toate pinzele sus 


CAPITOLUL III 


Mic dictionar de jucžrii 


Jucăriile au fost dintot- 
deauna si pretutindeni feri- 
cirea voastră, a copiilor. 
Aga cum «oamenii тап» 
sint înconjurați de oblec- 
tele muncii lor, vol sinteti 
înconjurați de jucăriile 
voastre, care alcătuiesc о 
lume aparte, cu legile și 
cerințele sale specifice. 
Căci nu trebuie să credem 
că jucăriile pot să fie ori- 
cum, sau că singurul lor 
rost este de a vă aduce o 
plăcere trecătoai 
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«Plastilina mult imi place. 
O frimint in chip у fel: 
Tot ce vreau, din ва pot face: 


camioane.» 


VERONICA PORUMBACU 


Prin jucăriile voastre in- 
уа să deveniți oameni 
maturi, membri ai colecti- 
vităţii în care trăiţi. Ele 
ajută să vă dezvoltați соп 
și mintea. Încă de la pri 
mele luni de viaţă, зидаги 
jucindu-se cu jucăriile sal 
își exersează simţul tactil 
văzul si auzul, deprinderii 
normale ntare. А 
jucării îl vor ajuta apoi 
meargă $1 să se dezvol 
fizic, lar mai tirziu îi vor 
mula imaginaţia si creativi 


tatea, jucăriile logice si in- 
structive îl vor ajuta să-și 
ascută gindirea si să acu- 
muleze noi cunoştinţe. 

Mai mult, cercetătorii au 
adaptat їп ultima vreme o 
пе de jucării pentru ро- 
sibilitátile copiilor cu dife- 
rite boli din naștere sau 
accidentati, ajutindu-i а: 
fel să depăşească conse- 
cintele bolii si să se bucure 
de viaţă. 

Desi jucăriile au insotit 
totdeauna viata copilului, 
totuși nu au fost mereu 
aceleași. Ele au imitat ade- 
sea, la nivelul posibilitàti- 
lor copilului, activităţile 
adulţilor. Astfel, de pildă, 
In antichitate, băieților li se 
dadea un arc mic, cu care 
Invėtau, in joacă, să tragă 
la țintă. De asemenea, tră- 
Ind mai aproape de natură, 
copiii de la sate isi făceau 
jucării cu elementele pe 
care le găseau la indemină, 
în jurul lor. O creangă de 


alun sau o pană de giscă, 
crestate într-un anumit fel, 
deveneau fluiere, un do- 
Меас golit pe dinăuntru și 
cu o luminare infipta în mij- 
loc se transforma intr-un 
felinar, iar dintr-un stiulete 
de porumb se puteau face 
cele mai diferite jucării, de 
la păpușă ріпа la vioară. 

Odată cu dezvoltarea ora- 
selor si cu industrializarea, 
si jucăriile si-au schimbat 
aspectul. Şi-au făcut apari- 
tia alte materiale (tabla, ma- 
terialele plastice, cartoane- 
le litografiate etc.) si modul 
de prelucrare schimbat 
şi el. Toate 
dificat caracteristicile lumii 
jucăriilor: fabricile au luat 
in bună parte locul parinti- 
lor si copiilor in realizarea 
lor, acestea fiind mult mai 
complicate si mai variate. 
Pe de altă parte, tot mai 
multi dintre уо! puteti за va 
jucaţi cu aceleași jucării, 
care, ieşite de ре porţile 
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fabricilor, ajung in mai toa- 
te casele si chiar in cele 
mai diferite colțuri ale lu- 
mii. Dar, in mijlocul acestei 
multitudini de jucárii «gata 
făcute», nu trebuie за ui- 
tam cà virsta copiláriei este 
virsta imaginatiei si cà, cu 
putina creativitate si inde- 
minare, din orice se poate 
face o jucărie. 


A. JUCĂRII 
CONSTRUCȚII 


Jocurile de construcţie 
constituie una din catego- 
riile cele mai utile și mai 
răspindite. 

Deși există foarte multe 
variante si tipuri, în esență 
un joc de construcţii constă 
dintr-un număr mai mare 
sau mai mic de piese cu 
care puteţi să faceţi, după 
imaginaţia voastră, заш 
după un model, cele mai 
diferite «construcţii». case, 
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mașini, trenulete, șosele 
păduri, animale etc. Joc 
rile de construcţii pot fi al 
cătuite din lemn, metal sat 
material plastic, dar nimi 


сей propriul vostru joc 
construcții, cu materialei 
ре care le aveţi la indemi 
nė: bucăţi de lemn, sirmi 
sfoară, гоще de la mași 
пще stricate etc. 

Tipuri de jocuri 

1. Cel mai simplu joc de, 
construcții îl constituie с 
биге, cu care puteţi fa 
diferite construcţii — masi-| 
пще, macarale, căsuțe etc, 
doar punind una lingă alta, 
sau una peste alta, piesele, 
componente («cuburi»). 

2. Un tip mai complicat 
îl constituie jocurile de con- 
strucţii de tip Mecano, in 
Care piesele componente. 
sint bare, plăcuţe, гоще de. 
metal, prevăzute din loc în 
loc cu găurele si care se 
bină intre ele cu ajutorul 


unor 
şuruburi si piulite. 


intermediare: 


piese 


3. În ultima vreme, jocu- 


rile de construcţii sint fa- 
bricate mai ales din mate- 
паі plastic, cele mai răs- 
pindite find cele de tip 
Lego, alcătuite din plăcute, 
cilindri etc., de diferite di- 


mensiuni, care se pot im- 
bina intre ele direct, fără 
alte piese intermediare, са 
In cazul Mecano-ului. La 
acestea se pot adăuga co- 
paci, omuleti, flori, anima- 
le etc., care se imbină după 
aceeași regulă, obtinin- 
du-se adevărate orășele de 
jucărie, astfel incit isi pas- 
trează tot farmecul si inte- 
resul chiar şi pentru aceia 
care ati trecut de 10 ani. In 
aceste orășele puteți dirija 
mașini construite de voi, 
jucindu-và de-a circulația. 

4. O forma deosebită o 
constituie màxi-jocurile de 
construcție, a căror piese 
sint foarte mari, astfel in- 


cit puteţi să faceţi construc- 
tii de mărimea voastră— de 
obicei căsuțe, in саге să 
puteţi intra cu totul. 

5. In sfirsit, cel mai com- 
plicat tip de joc de con- 
strucţii, rezervat celor mai 
mari dintre voi, este cel in 
care înseși piesele compo- 
nente sint construite de voi, 
cu ajutorul unui cuptor de 
topit si a unui máterial plas- 
tic special. 

Demontati toate piesele 
bune de la jucăriile care 
s-au stricat. Colectionati-le 
pe categorii (roți metalice 
sau de cauciuc, angrenaje 
de гоще dințate, motorase 
cu arc sau electrice, șuru- 
buri etc.) si, din cînd in 
cind, încercaţi să folosiţi o 
parte din ele pentru a con- 
strui o altă jucărie imagina- 
tă de voi. 


B. JUCÁRII 
DIDACTICE 


Există unele jucării care 
sint construite în mod spe- 
cial pentru a vă ajuta să 
învățați sau să vă fixati anu- 
mite cunoștințe. Să ne gin- 
dim doar la numărătoarele 
“sau diferitele «aparate» de 
calculat, cu care puteţi să 
învățați să faceţi socoteli 
în joacă, aproape fără să vă 
daţi seama. 

Puteţi să vă faceţi insă 
şi singuri unele jucării cu 
scop didactic, Astfel, de 
pildă, nişte colegi de-ai vos- 
tri au realizat, din simple 
lentile de ochelari, un mic 
ор cu care puteau cer- 
ceta, noaptea, cerul instelat. 

Un tip aparte de jucărie 
didactică îl constituie tru- 
sele didactice. De regulă, 
acestea sint colecţii de in- 
strumente si materiale, ast- 
fel alese și construite încit 
să vă permită să desfágu- 
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гай, după capacităţile voas- 
tre si fără risc, activităţile, 
specifice unei anumite me- 
serii. Folosind aceste truse 
didactice deveniți si voi mici 
specialiști în chimie sau op- 
tică, timplărie sau mecani- 
că, sau orice altă profesie 
vă atrage. 

Incercati să alcătuiți sin- 
guri o trusă (intr-o cutie de 
carton mai mare) care să 
cuprindă piese necesare 
unei activităţi, de exemplu 
«meteorologie» — pentru 
care improvizati: pluviome- 
tru, girueta, anemometru, 
higrometru, barometru etc. 
Sau о trusă de «optică», 
in care colectionati lentile 
ȘI oglinzi cu ajutorul cărora 
puteţi confectiona:lup&, mi- 
croscop, caleidoscop, pe- 
riscop, lunetă etc. 


С. FIGURINE 


Figurinele constituie, poa- 
te, categoria cea mai răs- 
pindită şi mai diversifi- 
cată de jucării. Alcătuite 
din cele mai felurite mete- 
riale (blană, material textil, 
plastic, lemn), figurinele re- 
prezintă de obicei animale 
sau personaje îndrăgite din 
poveşti. 

1. Cele mai simple figu- 
rine sint cele textile, ursu- 
leti, căţei, pisici etc., саге, 
prin expresivitatea anima- 
lului reprezentat, prin plă- 
cerea tactilă pe care o aduce 
mingiiatul lui etc., reprezin- 
^ cele mai importante jucă- 
rii indragite de copiii mici, 
dar care, pentru multi di 
tre voi, isi păstrează atrac- 
tivitatea, chiar dacá ati tre- 
cut de această tă. Cu 
puţină imaginatie, figurinele 
textile le puteţi confectiona 
— spre bucuria fraţilor mai 
mici — din cilti, resturi de 


pinză rămase prin casă, pu- 
tina ata sau sfoară si сМма. 
nasturi pentru ochi si nas, 

Тиьгасай fiecare figuri: 
nă în costumul specific 
unor roluri din poveștile 
cunoscute de voi. 

2. Figurinele mobile sint 
construite, de obicel, din 
material plastic sau lemn, 
ele putind # trase cu О 
sfoară după voi. 

2. Figurinele cele mal 
complicate sint cele meca- 
nice, care, în interiorul lor, 
au un mecanism cu arc sau 
cu baterie ce le permite să 
facă diferite mișcări: ursu- 
leti care dansează, iepuraşi 
care bat toba etc, 

În sfirsit, mai există о ca- 
tegorie de figurine, pe care 
le putem numi funcționale, 
deoarece au și o utilitate 
practică precisă: cul 
perne, saci pentru Jucă- 
rii etc. Unele dintre ele pot 
fi confecţionate şi de vol, 
prin traforaj, putin clei el 
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vopsele де ше! (pentru cu- 
iere in forma de animale, 
de pilda), permitindu-va за 
vă amenajati in mod origi- 
nal și plăcut camera. 

Din resturi de materiale 
textile si folii din material 
plastic încercaţi să lucraţi: 
о pernifá de ace, o pungă 
pentru păstrat pieptenii si 
alte articole de toaletă, o 
сагрей cu 4—5 buzunare 
pentru păstrat nasturii, ser- 
vetele de așezat sub vazele 
sau ghivecele cu flori etc. 


D. MARIONETE 


Înrudite de aproape си 
păpușile, marionetele se de- 
osebesc de acestea prin a- 
ceea că pot fi minuite de 
către voi, fie miscind dife- 
ritele părți ale corpului ma- 
rionetei cu niște sfori, fie 
timbracind» marionete pe 
mină, ca pe о тапиза. Ma- 
rionetele pot reprezenta 
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cele mai diferite personaje: 
Alba ca Zăpada, Făt-Fru- 
mos, Пеапа Cosinzeana, 
Baba Сіоапја etc. fie din 
lumea povestilor, fie din lu- 
mea înconjurătoare si ser- 
vesc de obicei la realizarea 
unor spectacole în cadrul 
teatrelor de păpuși. Avind 
о lungă istorie, puternic le- 
gată de tradiția populară, 
teatrul de păpuși poate fi 
realizat, în «mic, si de voi, 
а domiciliu. - 


E. JUCĂRII 
MONTAJ 


Spre deosebire de jocu- 
rile de construcţii, de саге 
am vorbit mai sus și cu 
care puteți să faceţi cele 
mai diferite combinaţii, dind 
friu liber imaginaţiei voas- 
tre, jocurile de montaj sint 
alcătuite dintr-un număr de 
piese componente care nu 
pot fi imbinate decit într-un 
anumit fel, pentru a obține 


doar un anumit lucru: o 
maşină sau un tren, un ani- 
mal, o casă sau chiar... un 
radio. Jocurile de montaj, 
care se mai numesc si 
«kit-uri, sint deci un fel 
de jucárii demontate, pe 
care và revine sarcina sà le 
asamblati și să le dati in- 
Iūlisarea corespunzătoare. 
Aceasta bineinteles cà ne- 
cesită, uneori, o mai mare 
Indeminare si capacitate de 
reprezentare a «produsu- 
lui final» decit in cazul jocu- 
tilor de construcții, find 
astfel destinat, in general, 
copiilor mai mari. 

1. Cel mai simplu joc de 
montaj il constituie jucăriile 
demontate, care se vind ca 
atare, vouă revenindu-và 
misiunea de a lega piesele 
componente intre ele in asa 
lel incit să obţineţi jucăria 
indicată, fie că este vorba 
de o casă, о masinuta, mo- 
bilă pentru păpuși etc. 

2. Destinate pasionatilor 


de aero si navomodelism, 
jocurile de montaj de aero 
si navomodele se deosebesc 
de cele pe care, poate, le 
Часей singuri sau la cercu- 
rile de profil de la casele 
pionierilor si soimilor pa- 
triei, prin aceea са, in acest 
caz, toate piesele care al- 
cătuiesc o corabie sau un 
avion sint gata, făcute si 
împachetate intr-o cutie, im- 


preună cu indicaţiile de 
montare а lor. 
з. Cele mai complexe 


jocuri de montaj, care au 
atins o mare ráspindire in 
ultima vreme, sint jocurile 
electronice de montaj. În- 
tr-un plic de plastic sint 
date o serie de componen- 
te electronice, de la între- 
ruptoare si sirma, pina la 
tranzistori şi schema de 
montaj. Cu ajutorul fiecă- 
rui astfel de joc de montaj 
se poate obține un anumit 
aparat, mai simplu (de 
exemplu o sonerie) sau mai 


am 


complex (un radio etc.). Bi- 
neinteles са jocurile de 
montaj electronic, presupu- 
nind o serie de cunoștințe 
precise de electronică, sint 
destinate doar acelor din- 
tre voi care au asemenea 
cunoștințe din școală sau 
de la cercurile de speciali- 
tate. 

Pentru început, incercati 
să proiectati și să realizaţi 
si voi jucării simple саге 
pot fi asamblate din piese 
detasate de carton, de 
exemplu: modele Че pla- 
noare, avioane, autoturis- 
me, diferite ambarcati- 
uni etc. Căutaţi chiar să 
procedati astfel incit o pie- 
să anume să poată fi folo- 
sită la mai multe modele 
diferite: roti, aripi, сите etc. 


F. JUCĂRII 
MUZICALE 


Repertoriul jucăriilor mu- 
zicale este foarte variat, el 


280 


cuprinzind de la cele mai, 
simple constructii, care nu 
scot decit un sunet si саге 
se pot confectiona de ori- 
сте dintre voi, pina la ju- 
căriile mecanice complexe, 
ce nu зе pot realiza decit 
în fabrici, Tot aici trebuie 
amintite si instrumentele 
muzicale pentru copii, care 
imită, în mic, pe cele ale 
adulților, fără а atinge insă! 
performanțele acestora. 

1. Cele mai simple juca- 
rii muzicale sint cele «есо- 
logice», improvizate си ma- 
teriale existente in natura. 
Copiii din toate timpurile si 
de pretutindeni au ştiut să-și 
alcătuiască, cu materialele 
pe care le găseau în jurul 
lor, mici instrumente mu- 
zicale, specifice culturii in 
care trăiau. Orice putea de- 
veni instrument muzical: o 
frunză, un solz de pește, o 
trestie sau o nuia de bam- 
bus, o târtăcuță uscată 
$.a.m.d. Cu citeva găuri si 


о crestătură făcută după o 
anumită regulă, dintr-o nuia 
aleasă cu grijă, sau un fir 
de pai de griu, se obține 
un fluier. Dar tot un fluier, 
cu care se poate imita cin- 
tecul păsărilor, зе poate 
face din pamint ars, în ge- 
nul «cucilor» pe care ii mai 
intilnim si astăzi la unele 
tirguri din {ага noastră. O 
altă jucărie muzicală foarte 
îndrăgită — si care in fol- 
clorul nostru poartă numele 
de «ciriitoare» — este un 
tel de moriscá din lemn, 
care, prin invirtire, scoate 
un huruit continuu. Dar, tot 
cu același gen de materiale 
naturale (de regulă un lemn 
de rezonanţă sau, la ne- 
voie, un cocean de porumb 
$i nişte par din coada sau 
coama unui cal) se pot obti- 
ne jucării muzicale mai com- 
plicate, din categoria instru- 
mentelor cu coarde, 
Incercati să construiți ci- 
-va instrumente muzicale 


de concepție proprie. Lu- 
стай apoi unele care emit 
sunete prin percuție: tobă, 
xilofon (din bucăţi de lemn 
uscat de brad, care au ace- 
easi grosime, dar lungimi 
diferite, ori din bucăţi de 
tablă etc. 

2. În perioada de inflo- 
rire a meșteșugurilor au 
apărut si primelė jucării mu- 
zicale mecanice. Cele mai 
răspindite erau asa-numi- 
tele «cutii muzicale» care, 
cu ajutorul unui mecanism 
cu came, puteau să герго- 
ducă orice melodie. Odată 
cu dezvoltarea industriei de 
jucării, gama jucăriilor mu- 
zicale mecanice s-a lărgit 
foarte mult: au apărut tot 
felul de animale care se 
mişcă, scotind diferite su- 
nete (unii dintre voi aţi rea- 
lizat, la cercurile pionieresti, 
căţei electronici саге latrà, 
păsărele care ciugulesc 
gràunte şi ciripesc aseme- 
nea unor pasari din padu- 
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re eic), trenuri muzicale, 
sau chiar animale sau per- 
sonaje din povesti, care se 
plimbă si, cu ajutorul unui 
microdisc ascuns in inte- 
riorul lor, fluieră o melodie 
îndrăgită, 

3. În sfirsit, ат spus că 
tot aici trebuie amintite și 
instrumentele muzicale реп- 
tru copii, miniaturizări ale 
celor «adevărate» care însă, 
uneori, pot atinge perfor- 
mante remarcabile. Preocu- 
parea pentru educarea co- 
Рог prin jucăriile lor și-a 
spus cuvintul și aici: o se- 
rie de mari compozitori și-au 
consacrat o parte din timpul 
lor creării si aranjării unor 
colecţii de jucării muzica- 
le, astfel alese incit să slu- 
jească cit mai bine dezvol- 
tării simțului muzical al ce- 
lor mici, 


G. PÁPUSI 


Păpuşile sint printre cele 
mai raspindite jucării din 
lume, preferate de fetele де 
pretutindeni si dintotdea 
una. În jocul cu pápusa fe- 
tele imită atitudinea mamei 
față de copil — si cum a- 
ceastă capacitate de imi- 
{айе a comportamentului 
matern apare în general de 
abia după 4 ani, jocul cu 
păpușa se dezvoltă mai ales 
după această virstă. Mai 
tirziu, cind fetele cresc mai 
mari, jocul cu papusa isi 
schimbă si el caracterul. 
La sate, fetele isi pot im- 
brăca păpușile în portul 
popular specific zonei res- 
pective sau chiar să facă 
colecţii de costume popu- 
lare cu ajutorul pápusilor. 
Pe de ана parte, acum ci- 
teva secole, papusile au fo- 
losit la prezentarea modei 
de către marii croitori — si 
așa au apărut manechinele 


pe care le vedeţi astăzi în 
vitrinele magazinelor. 

Din diferite materiale 
textile aflate în casă: bu- 
смею de țesături, tricotaje, 
împletituri de lină, resturi 
de piele si blană, materiale 
plastice etc. căutaţi să lu- 
crati cit mai multe tipuri de 
păpuşi împărțite eventual 
pe virste şi sexe sau me- 
serii, ori din epoci istorice 
diferite. Foarte interesante 
păpuși puteţi lucra din foi, 
pănuși, coceni si mătase 
de porumb. 

Tipuri de păpuşi 

а) Păpuşi fără mecanism. 
La sate, păpuşile traditio- 
nale erau si mai sint încă 
confecţionate din materiale 
naturale, din lemn, din co- 
ceni de porumb, din saci 
umpluti cu tarije etc., ma- 
mele invatindu-si fetele se- 
cretul «fabricării» lor. În pre- 
zent, păpușile industriale 
sint alcătuite, in general, 
din material plastic, cu gri- 


ja de a imita cit mai bine 
capul uman, expresia fe- 
tei etc. 

b) Papusi cu mecanism. 
În ultima vreme, păpușilor 
| s-au adăugat mici meca- 
nisme, care le permit să 
imite si unele activități uma- 
пе: spun «mama», sau 
«ştiu» mai multe, cuvinte, 
închid ochii “sau chiar 
«inoatà», 


H. TRUSE DE JOACÁ 
(SIMBOLICE) 


Pe lingă jucăriile «izola- 
te», există si o serie de se- 
turi de jucarii cu care puteti 
reproduce «simbolic» dife- 
rite activităţi ale oamenilor 
mari. 

а) Truse de joacà pentru 
activităţi casnice. Acestea 
sint destinate mai ales fe- 
telor: bucătării în miniatu- 
ră, cu aragaz, masă, taci- 
muri şi veselă, truse de coa- 


for, de cusut etc, си саге 
pot îngriji pápusile s.a.m.d. 

b) Truse de joacá pentru 
profesiuni. Cum una din ma- 
rile voastre plăceri este de 
а imita activităţile profesio- 
nale ale părinţilor sau a ce- 
Попай adulţi din jur, au 
apărut în ultima vreme o 
serie întreagă de truse de 
joacă destinate satisfacerii 
acestei dorințe: trusa «mi- 
cul doctor», «micul meca- 
nic» sau «micul grădinar», 
cu care voi doar imitati ac- 
tivitatile respective — spre 
deosebire de trusele didac- 
tice, de care am vorbit mai 
sus şi cu саге puteţi să le 
desfásurati în mod concret. 

с) Orásele de jucărie. În 
sfirsit, există truse de joacă 
ce cuprind căsuțe în minia- 
tură, unele chiar mobilate, 
mici magazine, străzi si po- 
duri din lemn sau material 
Plastic, copaci si parcuri, 
care laolaltă formează ade- 
vărate orășele de jucărie. 
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1. VEHICULE 


Dacă păpușile sint cele 
mai frecvente jucării ale 
fetelor, vehiculele (masinu- 
te, trenulete etc.) sint poate 
cele mai îndrăgite jucării 
ale băieţilor. Avind o vechi- 
me considerabilă, această 
categorie de jucării s-a dez- 
voltat mai ales în ultima 
vreme, existind o foarte 
mare varietate de vehicule, 
care reproduc, їп mic, mărci 
de mașini, avioane, trenuri, 
camioane etc., existente in 
realitate. Sint, de asemenea, 
vehicule de dimensiuni mai 
mari, de obicei camioane 
sau basculante, cu care co- 
piii pot încărca si transpor- 
ta diferite obiecte, mai ales 
cind lucrează pe terenurile 
de joacă sau în grădină. 
Dar pe lingă aceste vehi- 
cule construite in fabrici, 
oricare dintre voi isi poate 
realiza singur o serie in- 
treagă de «vehicule», din 


scinduri, cărămizi sau cu- 
tii de ambalaj, avind drept 
той orice corp rotund găsit 
prin casă, de la nasturi pină 
la rulmenţi. 

Tipuri de vehicule 

a) Vehicule fără meca- 
nism. Acestea sint cele mai 
simple, ele deplasindu-se 
doar dacă sint miscate de 
către voi, fie prin împingere, 
fie trase de o sfoară. 

b) Vehicule cu mecanism. 

Gama acestora este mult 
mai largă, Impartindu-se în 
vehicule cu automișcare și 
vehicule comandate de la 
distanță (teleghidate рип 
cablu sau prin radio). Con- 
struite în general din ma- 
terial plastic sau tablă, ve- 
hiculele cu mecanism pot 
fi puse în mişcare printr-un 
simplu arc, prin curent elec- 
tric sau chiar prin energie 
solară, cu ajutorul unor aşa- 
numite «pile solare». Ten- 
dinfa generală este de a 
imita cit mal bine — in 


joacă, bineinteles, vehicu- 
lele adevărate, astfel incit 
puteţi găsi circuite care re- 
produc cu fidelitate cursele 
de automobile, locomotive 
care scot tum... din baloane 
de săpun etc. 


J. JUCĂRII 
ZBURĂTOARE 


Dintre jucăriile zburătoa- 
re, cea mai cunoscută și 
mai răspindită este, fără in- 
doialà, zmeul, Avind forme 
diferite (dreptunghi, romb, 
paralelipiped etc.) acesta 
este o bucată de hirtie mai 
groasă sau de carton, de 
multe ori colorată în cele 
mai diferite feluri, întinsă 
pe nişte șipci mici si uşoare 
de lemn. La unul din cape- 
te se leagă «coada» zmeu- 
lui, figii de hirtie sau de pin- 
ză colorată, in timp ce de 
capătul celălalt este legată 
o sfoară lungă, cu care, aju- 


нем 


taţi de vint, puteţi să ridi- 
сай zmeul în văzduh. Cu- 
noscute de toti copiii lumii, 
zmeele dau naştere uneori 
la adevărate concursuri, în 
care aceștia se întrec pen- 
tru a-şi ridica cit mai sus 
zmeul pe care l-au construit 
sau pentru a-l menţine cit 
mai mult timp în văzduh. 

Dar zmeele nu sint sin- 
gurele jucării zburătoare. 
Astfel, dintr-o simplă scin- 
durică de brad (sija sau 
şindrilă, cum se spune la 
țară) se poate face un fel 
de săgeată, lată de un de- 
get, si cu o «cirma» în for- 
ma де romb la unul din ca- 
pete, care,aruncată in chip 
dibaci cu ajutorul unui fel 
de bici, se avintă drept spre 
cer pină o pierzi din ochi 
(fig. 3.1). 

Tot in categoria jucăriilor 
zburătoare intră şi baloa- 
nele, confecționate de re- 
gula din cauciuc si umplute 
cu hidrogen sau cu aer, 


dar lucrate uneori si din 
hirtie, materiale textile sau 
folii de material plastic, care 
зе înalță in aer cu ajutorul 
unei surse de aer cald (o 
cutiutá de metal — suspen- 
dată sub balon — in care 
arde o bucată de vata im- 
bibată cu spirt). Balonagele 
din soluție de săpun, sufla- 
te cu aer din gurá sau um- 
plute cu hidrogen, sint, de 
asemenea, jucării iubite de 
copii. 

In prezent, se constru- 
lesc si pe linie industrială 
о serie de jucării zburătoa- 
re, cum ar fi zmee din plas- 
tic, elice puse în mișcare cu 
ajutorul unui mecanism 
simplu cu arc, farfurii zbu- 
rëtoare. 


K. JUCARIA 
VIITORULUI 


Jucăria viitorului nu esteo 
masinuta tot mai perfectio- 
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nata, ci jucăria polifunctio- 
nal, jucária cu care se pot 
face mai multe operaţii, cu 
care te рой juca in mai mul- 
te feluri, fiecare copil pu- 
tind-o folosi în felul sáu. 
Astfel au început să fie tot 
mai răspindite jucăriile de 
lemn, simple, care vă sol 
citš intreaga imaginaţie de 
joc. Un accent sporit se 
pune pe jucăriile «sociale», 


care pot fi utilizate în grup, 
eventual în cadrul unui joc, 
mai mult sau mai puţin or- 
ganizat. Pe de altă parte, o 
serie întreagă de jucării — 
cum ar fi de pildă păpuși- 
le— par a avea o viaţă ves- 
nică, raminind în continua- 
re jucării «de viitor». 

Care va fi însă intr-ade- 
văr viitorul jucăriei n-o veți 
decide decit voi, 


CAPITOLUL IV 


Multi dintre voi, copii, 
simțiți adesea indemnul, 
chiar nevoia de a vă expri- 
ma printr-o colecţie. Ce și 
сит să соесйопай in vas- 
tul domeniu al jocului? În 
rindurile care urmează veţi 
gâsi doar citeva sugestii cu 
privire la CE aţi putea co- 
lecţiona; cit despre CUM, 
ne mărginim la puţine sfa- 
turi, fiindcă este bine ca 
Нес: să caute să gáseas- 
singur metode de a-și 
alcătui o colecţie care să-l 


<Activá la mulli copii, tendinta spre 
colecfionare are un caracter de Joc 
şi prilejuiegte тийе moment 
activitate similare jocului. Dealtfel, 
buzunarele copiilor de 9—10 ат 
contin obiecte foarte variate, colecţii 
eterogene, improvizate, 


URSULA SCHIOPU 


reprezinte, să-i reflecte in- 
teligenta si gustul estetic, 
Este sigur că si in această 
pasionantă activitate de co- 
leclionar trebuie să aveţi 
în vedere mai intii dictonul 
latin: «non multa, sed mul- 
tum», adică «nu multe, ci 
mult», care in cazul colec- 
tionarului poate insemna că 
nu contează mulțimea о- 
biectelor adunate, ci сай- 
tatea lor, ceea ce spun ele. 
Așadar: 

— Hotăriţi-vă la о temă 


care să vă placă, chiar sà 
vă pasioneze, fără a incepe 
să colectionati unele obiec- 
te doar pentru a imita pe 
cineva. Odată tema aleasă, 
n-o mai schimbaţi. О colec- 
Не dobindeste valoare mai 
ales dacă este continuată 
mai multi ani, cu perseve- 
гета creatoare. 

— Preferati, la virsta co- 
pilăriei şi adolescent 
obiecte pe care le puteți 
obține mai cu ușurință si 
fără mari cheltuieli bănești. 

— Apelati la cit mai va- 
riate surse pentru Imbogė- 
{ива colecţiei: decupati din 
reviste si ziare, сеге} aju- 
torul prietenilor, cumpăraţi 
unele piese necostisitoare 
(Cărţi, ilustrate, timbre...) 
faceţi schimburi cu alţi co- 
lectionari oférind dubluri 
din propria colectie sau, sà 
zicem, mărci contra reviste 
ori ilustrate, realizaţi sin- 
guri unele piese dacă, de 
pildă, colectionati păpuși, 
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măști, jocuri sau jucării di 
lemn, obiecte artistice dir 
plante etc. 

— Găsiţi o metodă рег 
пай pentru a vă clasa 
lecţia, a o studia și pune 
valoare și, desigur, 
a-i păstra piesele in 
diţii care să le ferească 
o prematură deteriorare. 
admiteţi ca obiectele să 
«cercetate cu mina». 

— După се ай reuşit 
aveți o colecţie reprezen 
tiva pentru tema aleasă, 
cercati să cercetaţi, să 
diati piesele acesteia si 
trageţi unele concluzii ge 
neralizatoare, pe care le 
teti formula si în scris 

tr-un caiet anume ded 
unor «ginduri si idei desp 
colecţia до... Ele vă pot 
de folos ulterior, pentru 
scrie unele articole la 
vistele şcolare sau pentru 
prezenta o comunicare 
o sesiune ştiinţifică а cerc 
rilor de elevi 


A. COLECȚII ŞI IDEI 


Albume pe tema jocului. 
Din ziare, reviste, broșuri, 
pliante, afișe pot fi decu- 
pate texte, desene, fotogra- 
fii cu temă de joc. De exem- 
plu, puteți alege materiale 
scrise și desenate sau fo- 
tografii referitoare la: jocuri 
cu belisoare sau bele de 
chibrituri, jocuri specifice 
de iarnă, jocuri cu carto- 
паде şi fişe etc. Ori puteți 
colectiona reproduceri du- 
pă opere de artă pe tema 
jocului. Puteţi alcătui, de 
pildă, albume speciale de 
jocuri cu desene: a) de co- 
lorat pentru а se descoperi 
ceva; b) care cuprind o enig- 
mă de dezlegat; c) care cer 
să fie găsite anumite dife- 
rente, deosebiri; d) pe care 
trebuie să fie trase niște li- 
nii, urmărind numere sau 
semne pentru a pune în evi- 
ет un contur; e) pe саге 
trebuie să fie numărate anu- 


mite elemente (cite frunze, 
cite drumuri, cite cifre...? 
etc); f) cu ajutorul cărora 
să puteţi descoperi un pro- 
verb sau o zicătoare etc. 
Stringeti mai multe decu- 
paje în plicuri (sau în dos: 
plic), ori într-o cutie, apoi, 
periodic, pregătiți-le pentru 
a fi introduse în album. În 
acest scop, tăiaţi-le margi- 
nile frumos, lipiţi-le even- 
tual pe un suport din hirtie 
colorată (paspartu), unde 
fiecare culoare indică o te- 
mă, de exemplu: suport gal- 
ben pentru jocuri cu beti- 
зоаге, verde pentru jocuri 
în natură, albastru pentru 
jocuri în apă etc. După a- 
ceasta prindeti aceste pas- 
partu-uri pe coli de carton 
subţire sau hirtie cretatà 
albă, toate de aceeași mă- 
rime, fie cu coltisoare trans- 
parente speciale (din cele 
pentru fixat fotografii), fie 
cu benzi de hirtie adezivă 
(scoci), in asa fel incit, la 


ЕД 


nevoie, să le puteţi des- 
prinde cu ușurință de pe o 
coală pentru a le putea muta 
pe alta. Pertorati сое la 
marginea din stinga și cla- 
sati-le in dosare cu sinà 
sau in bibliorafturi. Acest 
fel de clasificare a textelor 
şi imaginilor decupate per- 
mite o bună conservare și 
oferă posibilităţi lesnicioa- 
se de a fi privite, ori mutate 
în alta ordine sau in alte 
albume, de a face schimb 
etc. Piesele rare sau de mai 
mare valoare, ori mai sus- 
ceptibile de a fi murdărite 
prin atingere cu mina, ori 
prin depunerea prafului, vor 
fi învelite in celofan sau 
material plastic transparent 


В. CĂRȚI DESPRE 
JOCURI 


O secţiune aparte a bi- 
bliotecii voastre poate fi con- 
stituită dintr-o colecție de 
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cărți despre jocuri, tipărite 
de-a lungul vremii atit in 
limba română cit şi în limbi 
străine. Incepeti prin a le 
căuta pe cele indicate т 
bibliografia selectivă a a- 
cestei lucrări. Apoi extin- 
Чей cit mai mult aria in- 
vestigatiilor făcind dese vi- 
zite în librării şi, în special, 
а anticariate. Faceţi apel la 
rude si colegi, oferiţi alte 
cărți sau obiecte in schimb, 
participaţi la activitatea unor 
cluburi sau asociaţii ale co- 
lectionarilor și, eventual, 
puteti folosi mica publici- 
tate a unui ziar. Odatà achi- 
zitionat, ingrijiti cu atenţie 
fiecare volum. Dacă este 
mai vechi si uzat, faceţi-i 
reparațiile necesare: lipiti 
cu scoci paginile rupte par- 
tial sau fisurate, ori des- 
prinse din legătură, ştergeţi 
cu guma sau lama nedori- 
tele semne, desene, pete, 
dar păstraţi eventualele 
autografe. Imbrácati coper- 


tele in hirtie sau apărători 
speciale din material plas- 
tic. Cum marea majoritate 
a acestor саті cuprind 
jocuri pe teme diferite, este 
recomandabil să vă intoc- 
miti nişte liste bibliografice 
tematice care să se refere 
la toate volumele pe care 
le aveţi in colecție. De pil- 
dă: jocuri de abilitate și in- 
deminare; jocuri de enig- 
mistică; jocuri de pers- 
picacitate etc. specificind 
la fiecare temă la се autor, 
în care volum (titlul) şi la ce 
pagini pot fi găsite. 


С. CĂRŢI POSTALE 
ILUSTRATE $1 
MAXIME PE TEMA 
JOCULUI 


Pot fi colectionate atit 
exemplare noi cit și din 
acelea care au fost expe- 
diate cu posta. La această 
temá, cele mai multe ima- 


gini oglindesc jocuri folclo- 
rice tradiţionale pentru săr- 
bătorirea Anului nou, cos- 
tume si măști purtate cu 
acest prilej. Mai dificilă, dar 
mai de valoare, este colec- 
tionarea de ilustrate maxi- 
me, adică de cărți postale 
cu temă de joc pe care sint 
aplicate mărci si stampile 
poștale їп cit mai strinsă 
legatură cu ele. Marca poş- 
{ай se lipește pe fata ilus- 
tratei, într-un loc unde nu 
acoperă desenul ас 
lar ştampila poștei se pune 
astfel (solicitatorul se pre- 
zintă direct la ghiseu) incit 
să fie clară, curată si sà se 
suprapunà cit mai putin 
peste marcă si desenul 
ilustrate. De asemenea, pot 
fi colectionate plicuri si cărţi 
postale tipărite obișnuite 
(din acelea destinate cores- 
pondentei), care au pe față 
imagini ce se încadrează in 
tema. În sfirșit, se poate 
realiza o colecție inedită de 
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fotografii care infátiseazà 
scene din jocuri de сорй, 
jocuri folclorice si jucării. 
Fotografiile pot fi făcute in 
tot cursul anului la școală, 
în excursii, tabere etc. Re- 
producerile (imaginile po- 
zitive) se fac pe carton for- 
mat carte poștală (9/14 cm). 
Acestea pot fi expediate 
prin poștă, ca ilustrată maxi- 
mà. Cărţile postale si foto- 
grafille se păstrează in 
plicuri, clasificate pe subte- 
me (jocuri de mișcare, jocuri 
din folclorul copiilor, jocuri 
de interior, jocuri de Anul 
nou еіс), lar plicurile se tin 
în cuti Din aceste piese 
pot fi alcătuite рапзе sau 
panouri tematice pentru 
prezentarea in diferite ex- 
poziţii. 


D. COSTUME DE 
CARNAVAL ȘI 
PENTRU JOCURILE 
FOLCLORICE 
ROMÂNEȘTI 


Tema aceasta este de- 
osebit de frumoasă, dar co- 
lecţia se alcătuieşte cu mai 
multă greutate, în timp în- 
delungat, păstrarea ei ne- 
cesită un spațiu mai mare 
$i costă mai mult, deoarece 
majoritatea pieselor trebuie 
să fie achiziţionate cu oca- 
zia unor călătorii intreprin- 
se în cit mai diferite regiuni 
ale țării. O soluție mai eco- 
nomică este aceea de a se 
achiziţiona mai ales minia- 
turi de costume produse 
adesea în ateliere școlare 
(si puse in vinzare, de obi- 
cei, la finele anului şcolar) 
sau ale unor cooperative 
de producție artistică arti- 
zanală. Costume de carna- 
val (orășenesc) pot fi rea- 
lizate si de fiecare colectio- 


nar, fie in márime naturalė, 
fie miniaturi. Fiecare cos- 
tum îl păstraţi într-un зас 
sau pungă de material plas- 
tic, în care ай pus şi flori 
de levànticà sau засшеје 
cu naftalinà impotriva in- 
sectelor dăunătoare. Pen- 
tru fiecare costum (sau pie- 
să separată) intocmifi o fişă 
ре care notaji: tipul (denu- 
mirea) piesei, cu ce prilej 
este folosită în mod obis- 
nuit, locul de unde a fost 
achiziţionat, vechimea ei, 
de la ce persoană, de cine 
a fost lucrată si cu ce ma- 
teriale. 


E. JOCURI 


Interesantă, atractivă si 
utilă este o colecţie de 
jocuri (пи jucării) pentru 
una, două sau mai multe 
persoane. Acestea pot fi, 
de exemplu: casete cu 15 pă- 
tratele din care se pot re- 


constitui anumite figuri, ori 
aranja numerele de la 1—15 
în ordinea lor naturală, 
cuburi colorate, domino, 
{Маг (moară), șah, şu- 
bah, mini-popice, mini-golf, 
jocuri cu cartonașe gen 
apăcălici», jocuri matema- 
tice etc. Acestea pot fi achi- 
žitionate fie noi, fie folosite 
(dar in stare bună, even- 
tual reconditionate) si păs- 
trate in pungi transparente. 
Se va da o mare importanță 
găsirii si colectionarii de 
jocuri din folclorul copiilor, 
lucrate de aceştia, cum pot 
fi: dandisuca (sfirleaza, ti- 
tirezul) şi biciul cu care 
este făcută să se rotească, 
turca si bátacul respectiv, 
harapnicul şi buhaiul folo- 
site la plugusor etc. Pentru 
a putea fi văzute lesne si a 
nu ocupa loc mult, este ге- 
comandabil ca pe un perete 
intreg dintr-o incápere sà 
fie construit un dulap sim- 
plu (asemánátor cu o bi- 
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bliotecă fără usi), си multe 
rafturi din placaj sau din 
sticlă. Este bine ca si pen- 
tru piesele acestei colecţii 
să fie intocmite fise de evi- 
дема, după modelul de- 
scris mai inainte. 


F. JUCĂRII 


La fel de interesantă si 
mult mai ușor de alcătuit 
este o colecție de jucării, 
Cum insă materialul pen- 
tru această tema este de- 
osebit de numeros, se im- 
pune optarea pentru colec- 
tii facute pe una sau două 
subteme, cum pot fi: pä- 
puși, Jucării de lemn, jucă- 
rii folclorice, jucării meca- 
nice, jucării electrice-elec- 
tronice etc. Fireşte, pot fi 
strinse atit piese românești 
cit si din alte țări. Cautati 
să va imbogėtiti această co- 
lecţie (ca 3! pe cea de jocuri) 
cu cit mai multe piese pe 


care le realizaţi singuri. Pu- 
teti lucra chiar 2—3 exem- 
plare са să dispuneti de 
rezerve destinate schimbu- 
lui. Se păstrează ca şi co- 
lecţia de jocuri. 


G. LUCRĂRI 
ARTISTICE 
REALIZATE DIN 
PLANTE 


O colecţie inedită, atr 
Чүй, cu un farmec deosebit 
și de interes artistic puteţi 
realiza prin colaje, montaje 
şi impletituri din plante. Ast- 
fel se pot alcătui imagini (tip 
tablou) din frunze uscate de 
culori diferite (fig. 4.1) lipi- 
te їп intregime ре cartoa- 
ne, sau mozaicuri din frag- 
mente de frunze (peștişori 
în acvariu, cocoș, clovn, in- 
secte etc.). De asemenea, 
folosind paie, ata, frunze şi 
flori uscate (presate) pot fi 
realizate montaje inedite, ce 


Carton 


se fixează де tavan (cu pio- 
neze si fire lungi de aţă), 
care se mișcă la acțiunea 
celor mai slabi curenți de 
aer. Apoi din ghindă, alune, 
coji de nucă, conuri de brad, 
ace de pin și altele (sirmă, 
ace cu gámálie, substanțe 
adezive) se pot confectio- 
na jucării sub forma de in- 
secte și animale, de pildă: 
fluturi, păianjeni, păsări, a- 
rici, iepuraşi etc. Din coceni 
de porumb, foi de pánusi 
(de pe stiulete) și mătase 
de porumb pot fi realizate 
păpuși deosebit de origi- 
nale si variate asa cum, 
dealtfel, lucrează si se joa- 
cà multi сорй de la sate. 
Tncercati să confectionati 
singuri cit mai multe ase- 
тепеа imagini si jucării. In- 
vatati-i si antrenati- in a- 
ceastă acțiune ре colegi. 
Căutaţi si piese făcute de 
alti copii, mai ales din me- 
diul sătesc. Lucrati dubluri 
$i propuneti schimburi. Мей 
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avea sansa de a alcătui, cu 
timpul, una din cele mai 
atrăgătoare colecții. 


H. LUCRĂRI 
LITERARE 
DESPRE JOCURI 


Numeroși scriitori, го- 
mani $1 universali, s-au ге- 
ferit în lucrările lor la jocuri 
de copii. lata doar citeva nu- 
me: lon Agarbiceanu, Tu- 
dor Arghezi, Lucian Blaga, 
lordan Chimet, Veronica 
Porumbacu, Mihail Sado- 
veanu, lonel Teodoreanu, 
Tiberiu Utan, ca si Charles 
Dickens, Karin Michaelis, 
Cristian Morgenstern, Vas- 
ko Popa, Francois Rabelais, 
Lew Tolstoi, Mark Twain, 
Edgar Allan Poe... Informa- 
А si veli descoperi me- 
reu alte zeci de nume si 
sute de titluri. Căutaţi si co- 
lectionati fie cărțile respec- 
(așa cum s-a vorbit mai 
inainte la «cărți despre 


jocuri»), fie transcrieti 
ре fişe de carton sau hirtie 
autorii şi titlurile acelor scri- 
eri, eventual si fragmente. 
Veti putea realiza astfel, in 
ordine alfabetică, un fel de 
inedit dictionar pe tema 
«scriitori despre jocuri de 
copii», sau «jocuri de copii 
oglindite in literatura romá- 
na si universală». Desigur, 
apar multe asemenea scri- 
eri si in revistele pentru co- 
pii, ori in reviste literare, 
semnate de autori care cu- 
nosc bine lumea copiilor si 
le dedică multe din scrie- 
rile lor. Amintim ciţiva din- 
tre aceştia: Costache An- 
ton, Călin Gruia, Gica lutes, 
Alexandru Mitru, Monica 
Pillat, luliu Raţiu, Mircea 
Sintimbreanu, Tiberiu Utan, 
George Zaratu si multi alții. 
Decupati aceste texte, mon- 
ай-е cit mai estetic pe fişe 
şi clasafi-le in bibliorafturi. 
Incercati, eventual, să le fa- 
сей — singur sau cu со- 


laborarea prietenilor— ilus- 
май in creioane colorate, 
tus, cerneluri tip «carioca», 
acuarele etc. 


1. MÁRCI POSTALE 
FILATELICE CU TEMÁ 
DE JOC 


Dupa criteriile pe care le 
puteţi аһа in volumul care 
cuprinde tema filateliei, al- 
catuiti planşe cu cit mai 
variate subteme referitoare 
la jocurile românești si din 
alte țari. 


J. MASTI DE 
CARNAVAL 


Această colecție se poa- 
te realiza mai lesne decit 
асева de costume intregi, 
dar — alcătuită cu gust — 
poate fi la fel de interesan- 
tă. Ргосигай-мё atit măști 
folclorice cit si din cele fo- 
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losite la carnavalurile orga- 
nizate in scoli, case ale pio- 
nierilor si soimilor patriei, 
cluburi ale tineretului, ta- 
bere. Căutaţi să confectio- 
пай şi singuri modele va- 
riate din carton și hirtie co- 
lorată, țesături, fire, mate- 
riale vegetale si sintetice, 
bucățele de blană, oglin- 
Поаге, tablă etc. Fantezia 
fiecăruia are aici un cimp 
de aplicare nelimitat. Маз- 
tile pot fi păstrate (fiecare 
în cite o pungă de material 
plastic) fie în dulapuri-raft, 

fle puse direct pe pereți 

(asemenea tablourilor) si 

schimbate la fiecare 2—3 

luni, ca o tehnică originală 

de decorare a camerei în 
care locuiti, a unui hol etc. 


К. PĂPUȘI ÎN cos- 
TUME FOLCLORICE 


Costumele populare ro- 
mánesti si din alte țări pot 
fi colectionate si prezen- 
tate in mod corespunză- 
tor si estetic, даса sint lu- 
crate în miniatură și im- 
brăcate pe păpuși. Аш la 
noi їп tara cit si peste ho- 
tare se vind numeroase ase- 
menea modele, care pot 
constitui o sursă de achi- 
zitie, dar nu cea principală. 
Cele mai multe modele este 
nimerit să le confectionati 
singuri sau împreună cu со- 
legii, după desene sau foto- 
grafii în culori, ori după 
schițe pe care le faceţi în 
cursul excursiilor, expedi- 
fillor, călătoriilor turistice, 
Cel mai eficient prilej de 
documentare si inspirație 
vi-l poate oferi participarea 
la сй mai multe sărbători 
populare tradiționale ае 
poporului nostru, care se 


organizează în tot cursul 


anului pe toate meleagurile 
țării, adevărate treceri în re- 
ale cintecului, dansu- 
portului popular, al 
jocurilor pline de voiosie. 
Un caiet de schițe, o cutie 
cu creioane colorate şi un 
aparat de fotografiat (cu 
color reversibil, pentru 
diapozitive) sint uneltele in- 
dispensabile pentru această 
recoltă de frumuseţe si pi- 
toresc. Diapozitivele pot 
face singure obiectul unei 
colecţii. Fiecare păpușă se 
păstrează într-o cutie cu ca- 
pac transparent (care are 
o fereastră din celofan sau 
material plastic), ori in 
pungi de polietilenă. Colec- 
tia se expune pe rafturi fe- 
rite de lumina directă a ra- 
zelor solare. Clasificarea se 
poate face pe județe sau 
zone folclorice, оп după fe- 
lul cum sint utilizate costu- 
mele: port de nuntă, port de 
copii, port de oameni virst- 
nici etc. 


L. VALORIFICAREA 
COLECTIILOR 


A fi colectionar inseam- 
па totodată a face si un 
act de creatie, deoarece se 
cere, pe lingă muncă, si un ` 
anume talent, bun-gust, un 
criteriu personal de a fáuri, 
selecta, cerceta, sistemati- 
za, conserva, expune si va- 
lorifica jocuri si jucării, ori 
alte materiale in legătură 
cu acestea. Bucuria stráda- 
niei depuse pentru а avea 
о colectie izbutità, si песе- 
sitatea de a o imbogăţi si 
îmbunătăţi continuu, se 
cere împărtăşită cu prieteni 
şi colegi, ba chiar cu per- 
soane pe care nu le cunosti, 
der sint eventuali admira- 
tori sau au aceeași pasiu- 
ne. In acest fel se pune si 
problema valorificării colec- 
tiei, a comunicării ideilor, 
frumuseţilor și... tainelor ei 
cu cei din jur: din familie, 
şcoală, casa pionierilor si 
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șolmilor patriei, oraş.. О 
prima cale de valorificare 
a colectiei, de punere a ei 
їп circulatie si in contact си 
lumea, o constituie expu- 
nerea la domiciliu (in ca- 


34 


mera de locuit, pe un hol 
sau veranda etc.) in mod 
estetic si functional. Apoi, 
си ajutorul duplicatelor, se 
pot initia rednice si utile 
Schimburi de piese cu alti 


Joc DE MISCARE IN NATURĂ 


JOC PIONIERESC DE MISCARE 


JUCARIE FUNCTIONALA 


ATELIER DE CREAT JUCĂRII 


FIGURINA DIN CARTON 


EXPOZIȚIE DE TROFEE 


JUCARII mecanice JUCARI MECANICE 
MINITURISME 


MACHETE DE AUTOMODELE 


Joc DE CONSTRUCȚII 


colecționari, In sfirsit, o cale 
mai amplă de popularizare 
о constituie prezentarea 
unor piese valoroase din co- 
lecţie în cadrul unor expo- 
ziţii tematice, colective sau 


personale, care se organi- 
zează de obicei la şcoală, 
casele pionierilor si soimi- 
lor patriei, cămine cultura- 
case de cultură sau chlar 
în sali publice de mal larg 


Lx 


JOC DE CONSTRUCTII EXECUTAT LA CASA PIONIERILOR ȘI 
SOIMILOR PATRIEI DIN ORASUL GIURGIU 


CONSTRUCTII IN мв» 


acces, cu prilejul unor expo- 
їй la nivel orăşenesc, mu- 
nicipal, judetean, national, 
ori international. Fir 
colecţia mai poate fi valo- 
rificată si prin articole pu- 


blicate în presa pioniereas- 
cà, emisiuni ale stației de 
amplificare din şcoală sau 
chiar ale posturilor cen- 
trale de radio sau la televi- 
ziune. 
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CUPRINS 


Capitolul 1 


VIRSTELE JOCULUI 
PROF. CLAUDIU VODA 


1. Jocuri, jucării, jucători + +++ 9 
2. Jocuri de copii din folclorul române: 18 
3. Cum să născocim jocuri · · - 
4. Cum să folosim această carte · - Е) 
Capitolul II 

DICTIONAR DE JOCURI 

PROF. CLAUDIU VODĂ 

1. Jocuri de сагпама - + + + + + eren se sos и 
Bialocuri concurs => + > + si oe 51 


. Jocuri de cuvinte: > > + 

. Jocuri cu desene: > + s 

. Jocuri de dezvoltarea simţurilor - - < - 

. Jocuri de dramatizare, mima, travestire 

. Jocuri de enigmisticà: + + +++ 

. Jocuri ghicitori + +++ 

10. Jocuri de gimnastică si echilibru · · - 

11. Jocuri individuale: « +++ +++ 

12, Jocuri de indeminare si abilitate - 

13. Jocuri literare (de creatie) - 

14, Jocuri de mişcare, in natură si de сві 
torie s n n n n 

15. Jocuri de perspicacitate, logică, isto- 
time + 

16. Jocuri de pregătire pentru К pa- 
"IA 

17. Jocuri științifice- © © - - ooo 

18. Jocuri umoristice + + + + + -+ e 


ودجو ووو 


19. Jocuri de verificare: · + 


Capitolul III 


MIC DICTIONAR DE JUCARII 
PSIHOLOG PAUL CARAVIA si PSIHOLOG 
VINTILĂ MIHĂILESCU 


A. Jucării construcții 
B. Jucării didactice 


Jocuri de construcţii «e 


реа оо а PE ANEI E у ДЫ 


Jucării mı 
Papusi 
Truse de joacă (Simbolice) · · + · + 
ES CASES ai T 
Jucării zburătoare · · · +++ 5 
Jucária viitorului + + +++ 


хегголтрор 


Capitolul IV 
COLECȚII 
PROF. CLAUDIU VODA 


А. Colecţii și ide © nn 
В. Carti despre jocuri +++ 


. Carti postale ilustrate si maxime pe tema 


с. 
ЛЕ nni z ses s saa e 
D. Costume de carnaval si pentru jocurile 
folclorice românești - - - - +++ 1 
О Oe s FG 
F. Jucari 
6. 
H. 
D 


. Lucrări artistice realizate din plante - - 
|. Lucrări literare despre jocuri · · + + - 
Mărci poştale filatelice cu temă de joc 


J. Маў! de carnaval: - - + + + + 
К. Păpuși în costume folclorice + 
L. Valorificarea colecțiilor + + + + +++ > - + + 
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LA GHICITORI m 
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